El mal asuela la garganta del Troll. El nigromante Zharradan 
Marr está a punto de robar secretos de la magia elfa que lo 
harán invencible. Nada puede impedir a Zharradan y a sus 
legiones del Caos tomar el poder en toda Allansia. 

Pero ¿qué sabes tú y qué te importan sus planes? En esta 
aventura única, tú eres la Criatura del Caos, una bestia 
monstruosa gobernada por el hambre y la furia que no 
conoce su pasado ni su destino. Si sobrevives, tendrás la 


oportunidad de descubrir tu misión. 
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CÓMO COMBATIR 

A LAS CRIATURAS 

DE LA GARGANTA 
DEL TROLL 


Antes de comenzar tu aventura, debes crear tu personaje 
tirando los dados para obtener tus puntuaciones de DESTRE- 
ZA, RESISTENCIA y SUERTE. Anótalas en la Hoja de Perso- 
naje en las páginas 16 y 17. Esas puntuaciones cambiarán 
durante la aventura. Escribe con lápiz en la Toja de Perso- 
naje para que puedas borrar puntuaciones anteriores cuan- 
do vuelvas a empezar. O haz fotocopias de la Hoja de 
Personaje en blanco. 


DESTREZA, RESISTENCIA Y SUERTE 


Tira un dado. Suma 6 al número obtenido y anota el to- 
tal en la casilla de DESTREZA de la Hoja de Personaje. 

Tira los dos dados. Suma 12 al número obtenido y ano- 
ta el total en la casilla de RESISTENCIA. 

Existe también la casilla de SUERTE. Tira un dado, suma 6 
al número obtenido y anota el total en la casilla de SUERTE. 

Por razones que más adelante explicaremos, los puntos 
de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE cambian continua- 
mente a lo largo de la aventura. Debes anotar con exacti- 
tud estos puntos y por ello te aconsejamos que escribas 
con números muy pequeños en las casillas o que tengas 
una goma de borrar a mano. Pero no borres nunca tus pun- 
tuaciones iniciales. Aunque puedes ser premiado con puntos 
adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE, los tota- 
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les no podrán ser nunca mayores a tus puntuaciones ini- 
ciales, excepto en rarísimas ocasiones en que se te darán 
instrucciones en una página concreta. 

Tu puntuación de DESTREZA refleja tu habilidad con la es- 
pada y tu capacidad general para el combate; cuanto más alta 
sca, tanto mejor. Tu puntuación de RESISTENCIA refleja tu 
constitución general, tus deseos de sobrevivir, tu determina- 
ción y tu forma física; cuanto más alta sea tu puntuación de 
RESISTENCIA, más tiempo podrás sobrevivir. Tu puntuación 
de SUERTE indica si eres o no una persona afortunada. La 
suerte y la magia son cosas normales en el reino de fantasía 
que estás a punto de explorar. 


COMBATES 


Cuando se te dé la orden de combatir con una criatura, 
debes seguir el siguiente procedimiento. En primer lugar, 
anota la puntuación de DESTREZA y RESISTENCIA del mons- 
truo en la primera casilla vacía de Encuentros con los 
Monstruos de tu Hoja de Personaje. 

La secuencia del combate será ésta: 


1, Tira los dados una vez por el monstruo. Suma el núme- 
ro obtenido a su puntuación de DESTREZA. Ese total será 
la Fuerza de Ataque del monstruo, 

2. Tira los dados una vez por ti. Suma el número que sa- 
ques a la puntuación de DESTREZA que tengas en ese 
momento. Ese total será tu Fuerza de Ataque. 

3, ¿Qué Fuerza de Ataque es mayor? Si tu Fuerza de Ata- 
que es mayor que la del monstruo, lo has herido. Pasa 
en ese caso al punto 4. Si la Fuerza de Ataque del mons- 
truo es mayor que la tuya, éste te ha herido. Pasa al pun- 
to 5. Si la Fuerza de Ataque de ambos es la misma, ha- 
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béis esquivado vuestros golpes respectivos. Comienza 
un nuevo Asalto desde el punto 1. 

4. Si has herido al monstruo, resta 2 puntos a su puntuación 
de RESISTENCIA. Puedes hacer uso aquí de tu SUERTE 
para infligirle un daño adicional (véase más adelante). 

5. Si el monstruo te ha herido, réstate 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. También puedes valerte de la SUERTE en este 
punto (véase más adelante). 

6. Haz los cambios oportunos en tu puntuación de RESIS- 
TENCIA o en la del monstruo (y en la de tu SUERTE, si es 
que has hecho uso de ella; véase más adelante). 

7. Comienza el Asalto siguiente volviendo a tu puntuación 
actual de DESTREZA y repite luego los pasos del 1 al 6. 


Sigue repitiendo esta secuencia hasta que tu RESISTEN- 
cia, o la del monstruo con el que estás luchando, haya sido 
reducida a cero (muerte). 


Muerte instantánea 


A medida que vayas conociendo más cosas sobre ti mis- 
mo durante la aventura, te darás cuenta de que eres una 
criatura extremadamente poderosa, capaz de matar a la 
mayoría de tus oponentes de un solo golpe. Si sacas dobles 
cuando tires los dados para obtener tu Fuerza de Ataque, 
habrás propinado un golpe mortífero. Tu oponente morirá 
de forma instantánea, sin necesidad de resolver el Asalto 
que estés jugando. 


Lucha contra más de un enemigo 


Si combates contra más de un contrincante, debes esco- 
ger al principio de cada Asalto contra qué oponente vas a 
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dirigir tu ataque. Tira el dado para cada uno de los contrin- 
cantes. Resuelve tu ataque contra el adversario escogido 
como siempre (si ganas tú, él perderá 2 puntos de RESIS- 
TENCIA; si él gana, tú pierdes 1 punto de RESISTENCIA). 
Después compara tu Fuerza de Ataque (la que acabas de 
obtener) con la de los demás adversarios. Si cualquiera de 
ellos tiene una Fuerza de Ataque mayor que la tuya, se 
anotará una victoria sobre ti. No puedes anotarte ninguna 
victoria que no sea sobre el adversario que has escogido al 
comienzo del asalto, incluso si tu Fuerza de Ataque es ma- 
yor que la de uno o más de los contrincantes. 


SUERTE 


En ocasiones se te pedirá que pruebes tu SUERTE. Pero 
¡cuidado!, recurrir a la suerte puede ser arriesgado y si no 
eres afortunado el resultado puede ser desastroso. 

El procedimiento para probar tu SUERTE es el siguiente: 
tira los dos dados. Si el número obtenido es igual o menor 
que tu puntuación de SUERTE en ese momento, habrás teni- 
do suerte y el resultado será a tu favor. Si el número obte- 
nido es más alto que tu puntuación de SUERTE en ese mo- 
mento, no habrás tenido suerte y serás penalizado. 

A este procedimiento se lo llama Probar tu Suerte. 
Cada vez que lo hagas, deberás restar un punto a la pun- 
tuación de SUERTE que tengas en ese momento. Así, 
pronto comprobarás que cuanto más confíes en la suerte, 
más riesgos correrás. 


Utilización de la Suerte 
en los combates 


En los combates tendrás siempre la opción de hacer uso 
de tu SUERTE, bien para infligir una herida más grave al 
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monstruo que acabas de herir, bien para minimizar los 
efectos de la herida que éste te ha infligido. 

Si acabas de herir al monstruo, puedes Probar tu Suerte 
como se indica más arriba. Si eres afortunado, le habrás in- 
fligido una herida grave y podrás restar 2 puntos adiciona- 
les a su puntuación de RESISTENCIA (es decir, 4 puntos en 
lugar de 2). Pero si no tienes suerte, la herida no será más 
que un rasguño y habrás de devolver 1 punto de RESISTEN- 
cia al monstruo (es decir, en vez de quitarle los 2 puntos 
normales por haberlo herido, sólo le quitarás 1). 

Si el monstruo acaba de herirte, puedes Probar tu Suerte 
para tratar de minimizar tu herida. Si tienes suerte, habrás 
conseguido atenuar el golpe. Recupera 1 punto de RESIS- 
TENCIA (es decir, en lugar de restarte 2 puntos por la herida, 
sólo te restarás 1). Si no tienes suerte, el golpe que has reci- 
bido será más grave. En ese caso, réstate 1 punto extra de 
RESISTENCIA. 

No olvides quitarte 1 punto de SUERTE cada vez que 
Pruebes tu Suerte. 


Hoja de Personaje 


DESTREZA RESISTENCIA SUERTE 


Destreza 
Inicial= 


Suerte 
Inicial= 


Resistencia 
Inicial= 


OBJETOS DEL EQUIPO E INFORMACIÓN 


CASILLAS 


DE ENCUENTROS CON LOS MONSTRUOS 


Destreza = 


Resistencia = 


Destreza = 


Destreza = 


Resistencia = 


Destreza = 


Resistencia = 


Destreza = 


Resistencia = 


Destreza = 


Resistencia = 


Destreza = 


Resistencia = 


Resistencia = 


Destreza = 


Resistencia = 


Destreza = 


Resistencia = 


Destreza = 


Resistencia = 


RELATOS 
DE LA GARGANTA 
DEL TROLL 


La aventura de la Criatura del Caos transcurre en la re- 
gión de Allansia, donde la polvorienta llanura de Barlo- 
vento llega a la garganta del Troll. Al norte del paso, el 
bosque de las Arañas y las colinas de Ópalo esconden os- 
curos secretos. El nigromante Zharradan Marr considera 
suya esta región. Al sur, el pueblo de Salamonis se levanta 
como el último vestigio de civilización antes de que las co- 
linas ondulantes se transformen en las estribaciones de las 
peñascosas Aciagas Cumbres de Balthus. 

Hacia el oeste, la monótona llanura de Barlovento se 
adentra en el puerto de Arenanegra y el océano del Oeste. 
La llanura es una ruta vital de comercio entre el este y el 
oeste de Allansia y el Viejo Mundo. Las caravanas de mer- 
caderes transportan las mercancías hacia el oeste, fuerte- 
mente protegidas por guerreros a sueldo, llamados indo- 
mables, cuyo trabajo es velar para que las expediciones 
crucen a salvo las Tierras Llanas, las traicioneras inmensi- 
dades que se extienden al este de la garganta del Troll. 

Una vez cruzada la garganta, los indomables dejan las 
caravanas en Cáliz de la Montaña de Plata y escogen otra 
caravana para hacer el viaje de regreso. Otros prefieren la 
paz y la tranquilidad de pueblos pequeños como Aquelarre 
y Piedra Polvorienta, pero ni el más valiente indomable se 
acercaría a Funesta, el hogar de las brujas. 
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Funesta, el hogar de las brujas 


Funesta, un pueblo tenebroso enclavado en la confluen- 
cia de dos ríos, como una víbora en su nido, es un imán que 
atrae a bellacos y criaturas despiadadas. Surgió al principio 
como hogar de la exiliada bruja hechicera Romeena Fu- 
nesta, expulsada del pueblo de Salamonis por sus espanto- 
sos experimentos de magia. Funesta, no satisfecha con las 
artes de brujería tradicionales (mal de ojo, predicción del 
futuro, filtros de amor y preparados de hierbas) se interesó 
por la misma esencia de la vida. 

Romeena Funesta desarrolló una fascinación por lo que 
se había dado a conocer como marrangha (el trasplante de 
miembros y Órganos entre criaturas por medios mágicos) y 
estaba obsesionada por el deseo de crear una supercriatura 
híbrida. Usó su magia con hombres y con animales, lo que 
originó numerosas mezclas mutantes de todas las especies 
que sufrían en las cloacas de Salamonis. Pero su pérfida 
brujería fue considerada una profanación a la santidad de 
la vida: estaba a punto de ofender a los dioses de Salamo- 
nis, y por ello fue expulsada del pueblo. 

La llevaron encadenada a un lugar lejano, al norte de Sa- 
lamonis, donde la liberaron. El paraje estaba en la con- 
fluencia que formaban los ríos Aguadesviada y Araña, y 
allí Romeena Funesta construyó su casa... y continuó con 
sus experimentos. 

Aunque exiliada de Salamonis, no le faltaban devotas, y 
muchas de sus compañeras hechiceras peregrinaban desde 
Salamonis para visitarla e incluso reunirse con ella en Fu- 
nesta, tal como llamaban al pueblo, cada vez más grande. 
Brujas de otros lugares de Allansia se unieron a la prós- 
pera comunidad, donde podían practicar en libertad su ma- 
gia negra y aprender de Romeena el arte floreciente de la 
marrangha. 
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Los extranjeros que navegaban por el río Aguadesviada 
y tenían que cruzar el pueblo de las brujas, se quedaban ho- 
rrorizados por lo que veían. Semicriaturas con deformida- 
des espantosas eran abandonadas a su suerte en las calles: 
monstruos indescriptibles, que nunca deberían haber visto 
la luz, estaban condenados a sobrevivir en las cloacas de 
Funesta. Lo hacían asesinando y devorando a otras criatu- 
ras cuyas mutaciones les impedían defenderse o escapar. 
Ni el mismo infierno podría jactarse de que sus subalternos 
fueran tan desdichados como las criaturas de Funesta, crea- 
das por la marrangha. 

Las brujas se deleitaban con sus creaciones. Para ellas, 
aquel sufrimiento era inevitable, y consideraban que sus 
invenciones no eran más que vegetales vivientes, indignos 
de compasión. Las criaturas se usaban como alimento, 
como animales domésticos o como medios para otros ex- 
perimentos marrangha. Después, los más horribles se ven- 
dían como curiosidades a mercaderes y tratantes, y a mu- 
chos se los podía ver en los circos itinerantes que recorrían 
Allansia. 

La fama de Funesta se extendió, y los negociantes opor- 
tunistas dirigieron su atención hacia el pueblo. El comercio 
de la brujería era un negocio que requería dedicación, pues 
las brujas suelen ser criaturas ermitañas que viven solas en 
lugares oscuros. Si se pudieran establecer relaciones co- 
merciales con Funesta, ¡qué provechoso sería comprar en 
un mismo sitio pociones, amuletos y objetos encantados! 
Al menos eso era lo que pensaban los comerciantes. Sin 
embargo, no era fácil. A quienes visitaban Funesta y no 
eran brujas practicantes, se los recibía calurosamente al 
principio, pero cuando las brujas advertían que el visitante 
había bajado la guardia, le administraban una sencilla po- 
ción para capturarlo con facilidad. De ese modo, ¡las bru- 
jas obtenían material de primera para sus experimentos! 
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El primer comerciante que se aventuró en Funesta y so- 
brevivió fue Ganga de Aguafangosa. Su empresa causó ad- 
miración y cosechó excelentes beneficios. Fue el primero 
que se dio cuenta de que la única manera de prosperar era 
levar a Funesta mercancías que las brujas juzgaran valio- 
sas y que no pudieran conseguir en ningún otro lugar. Gan- 
ga se mofaba de sus antecesores, que habían llevado frutas 
exóticas, joyas, sedas y especias. Todos habían acabado 
con garras de animal, cabeza de lagarto o cerebro de rata, y 
eso en el caso de que se les hubiera permitido vivir. 

Ganga no llevó consigo especias, sino hierbas: hierba 
alada, hierba de medusa, hoja maldita, planta de la pureza 
y otras. Les llevó hígados de trasgo, aguijones de escor- 
pión, ojos de elfo y jugo pulposo de carne de larva. Las 
brujas se convirtieron en solícitas colaboradoras de sus 
actividades comerciales, y pasaron muchos años hasta que 
otros comerciantes aparecieron con artículos de brujería 
similares y lo privaron de su rentable monopolio. Pero por 
entonces Ganga ya había amasado su fortuna. 


Las mujeres de Funesta 


Las brujas formaban una comunidad aislada. Muy rara- 
mente salían del pueblo de Funesta, y cuando lo hacían 
solían adoptar forma de espíritu. Sin embargo, a las her- 
manas jóvenes de Romeena les gustaba presentarse en el 
mundo exterior. Las tres, conocidas como las mujeres de 
Funesta, habían adquirido una infausta fama en los alrede- 
dores de la garganta del Troll por aparecerse a viajeros y 
aventureros, para prevenirlos de algo o encomendarles mi- 
siones. Su aparición inesperada es aterradora, y en un via- 
jero desprevenido produce recelo. Se sabe que han envia- 
do a más de un aventurero a una misión inútil sólo para 
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burlarse de él. Pero parecen tener una especie de instinto 
maternal hacia los seres humanos, que las temen más de lo 
que debieran. A diferencia de sus vecinas de Funesta, no 
hay pruebas de que hayan causado daño a las personas a 
las que han escogido. 

El resto del mundo sería feliz abandonando Funesta a su 
destino, siempre que las mujeres se quedaran allí. Pero se 
sabe que una o dos brujas se han ido del pueblo y se han es- 
tablecido en las tierras de los hombres. Normalmente, se 
dedican a ocupaciones inofensivas: herboristas (como Vi- 
triana, en el bosque de Antaño), pitonisas (como Rosina, 
cerca de Aquelarre) o cocineras (como las hermanas de 
Sheena en la ciudadela de las Aciagas Cumbres de Bal- 
thus). Pero alguna que otra vez, una de las mujeres brujas 
se va de Funesta para causar daño. Tal es el origen de la 
mala reputación del pueblo. Y más recientemente, al au- 
mentar el poder de Zharradan Marr, Funesta se ha ganado 
el odio profundo de los habitantes de la garganta del Troll. 


El nigromante Zharradan Marr 


Fueron las hermanas de Romeena las que criaron en se- 
creto al niño Zharradan. Nadie sabe quién fue su padre, pero 
el candidato más probable es uno de los numerosos demo- 
nios del infierno invocados por las mujeres brujas durante 
sus misas negras. Algunos, sin embargo, prefieren creer que 
el nigromante es un mero producto de algún experimento 
marrangha. 

Como era el único niño en un pueblo de mujeres brujas, 
las hermanas se lo llevaron y lo criaron en algún lugar de 
las colinas de Ópalo. Al alcanzar cierta edad, lo enviaron al 
este, a las Tierras Llanas, para que fuera educado. Ya había 
mostrado aptitudes para la brujería, y las hechiceras que- 
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rían que estudiara artes mágicas con la tutela de un profe- 
sor de gran reputación. Se trataba de Volgera Borrascaos- 
cura, que aceptó al joven Zharradan como alumno junto 
con otros dos discípulos, Balthus el Aciago y Zagor. 

Todos estudiaron de firme y perfeccionaron la magia 
negra con una destreza que Borrascaoscura no había visto 
en ninguno de sus alumnos anteriores. Los tres se hicieron 
amigos y rivales, y cada uno respetaba las habilidades de 
los otros pero se esforzaba en demostrar que era el mejor. 

Fue durante sus estudios cuando Zharradan se cambió el 
nombre. El de Zharradan Funesto, como lo llamaban, era 
un nombre que lo avergonzaba. «Funesto» lo relacionaba 
con el pueblo de las brujas, y era un recordatorio constan- 
te de su magia primitiva, su herboristería y sus maldiciones 
simplonas. Lo único que interesaba a Zharradan de su pue- 
blo natal era la fascinación de las brujas por el marrangha, 
que a él lo obsesionaba. 

Zharradan se cambió el nombre con un hechizo que había 
aprendido especialmente en un tratado antiguo de magia ne- 
gra. Una noche de verano se encerró desde la puesta del sol 
hasta el amanecer para completar el ritual. Cuando salió, el 
nombre de Zharradan Funesto se había borrado de la mente 
de todos aquellos que habían oído hablar de él alguna vez. 
En adelante todos llamaron al joven Zharradan Marr. 

Marr y sus condiscípulos aprendían tan aprisa que de- 
jaban perplejo al cada vez más anciano Borrascaoscura, 
quien pronto empezó a temer sus poderes. Cuando notaron 
la debilidad de su maestro, los tres alumnos desviaron ha- 
cia ellos la lealtad que le profesaban, y se regodearon en el 
poder que les brindaban sus nuevas habilidades. Ante sí 
mismos se convirtieron en poderosos semidioses, que des- 
preciaban el mundo deplorable que los rodeaba. Cuando 
Volgera se percató de lo peligrosos que sus alumnos se 
estaban volviendo, intentó detenerlos. El resultado fue una 


24 


corta y sangrienta batalla de magia que terminó cuando el 
«Trío Diabólico» (como se llamaban los tres alumnos a sí 
mismos) mató a su profesor con un hechizo artero de Llu- 
via de Cuchillos. 

Tras registrar la biblioteca del viejo mago, los jóvenes 
hechiceros huyeron de la casa de Borrascaoscura y se diri- 
gieron al este, hacia la garganta del Troll; desde allí busca- 
ron refugio en el bosque de Leñanegra, donde finalmente 
se separaron para continuar el camino por su cuenta. 


Aquelarre 


Zharradan Marr se disfrazó de explorador y partió hacia 
el sur, al pueblo de Aquelarre, a media jornada de viaje de 
Funesta. Aunque su disfraz era una mera farsa de la que 
servirse para construir una fortaleza subterránea que sir- 
viera a sus futuros planes, se sorprendió al encontrar minas 
de oro bajo tierra. De inmediato, se dio cuenta de que con 
aquel oro podía reclutar un ejército, y pronto sus minas de 
la Roca Amarilla lo convirtieron en un hombre poderoso y 
rico. Sin embargo, su ambición real no era enriquecerse, 
sino gobernar su propio imperio y, algún día, toda la región 
de Allansia. 

Pero no podía hacerlo solo. Ya había reclutado a Vallas- 
ka Libertino, un humano de confianza, de temperamento 
exaltado, para supervisar sus minas. Libertino era descui- 
dado, pero tenía una voluntad de hierro y compartía la sed 
de poder de Zharradan. La lealtad que demostraba animó a 
Zharradan a compartir sus ambiciones secretas con él, y en- 
tre los dos urdieron planes de conquista. Zharradan envió a 
Vallaska a buscar oficiales para su ejército, y mientras tan- 
to, Él permaneció allí, concentrado en sus reflexiones: le ha- 
bían contado una historia que no se le quitaba de la cabeza. 
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Hannicus, un hechicero neutral, había llegado a Aquela- 
rre para reunir provisiones antes de volver a su hogar en el 
bosque del Roble Nudoso. Durante su visita, habló con 
Zharradan Marr. Tras varias horas de conversación, Marr 
le ofreció un puesto en su complejo subterráneo, para ocu- 
parse del área en la que tenía sus dependencias, fuera de las 
minas. Hannicus aceptó agradecido. Zharradan comprendió 
que el hechicero conocía muy bien las regiones circundan- 
tes y lo presionó para sonsacarle más información. Entre 
otras historias, Hannicus le contó a Zharradan la leyenda 
de los Vapores de Glasto. 


Los estanques del Arcoiris 


Oculto en la oscura espesura del bosque de las Arañas, 
protegido de las miradas entrometidas por altos árboles 
de punta de lanza, hay un claro encantado. Aunque los fo- 
rasteros jamás han visto el claro (ninguna historia debe 
creerse nunca del todo), se dice que en él hay unos bellos 
estanques rocosos. Cual dibujados por los mismos dioses, 
los estanques están adornados con flores de vivos colores 
que florecen en todas las estaciones. Esbeltos lirios ana- 
ranjados, perfumados de dulces aromas, se alzan por en- 
cima del agua. Todos los estanques están orlados con 
arbustos de coloridas adelfas, y alrededor de ellas hay di- 
seminadas campanillas brillantes, que tintinean con deli- 
cadeza cuando el viento perturba sus flores plateadas. En 
todo su esplendor, los estanques son una visión maravi- 
llosa, y se los conoce como los estanques del Arcoiris. 

Se los llama así no sólo por estar ornamentados con las 
flores más bellas de toda Allansia, sino por sus aguas, pues 
todos los estanques del Arcoiris tienen un color diferente. 
Algunos dicen que esta extraordinaria característica natu- 
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ral se explica sencillamente por el depósito de cristales en 
las rocas que hay en el fondo de los estanques. Pero quizá 
no sea cierto. Los colores son tan diferentes entre sí que el 
fenómeno puede muy bien deberse a la magia. A los elvins 
les gustaría emplear su magia en estos jardines de color, 
pero no se encuentran en esa región. Es más probable que 
se trate de la magia de los elfos. 

Es evidente que se especula mucho acerca de las miste- 
riosas propiedades de los estanques del Arcoiris. Se dice 
que el estanque turquesa otorga el don de la belleza. Ba- 
ñarse en las aguas del lago ámbar antes de iniciarse en una 
materia cualquiera asegura el logro de la excelencia en di- 
cha materia, no importa si es de naturaleza mental o física. 
Y el estanque de color rubí confiere poderes carismáticos: 
cualquiera que conozca a aquel que se ha bañado en sus 
aguas experimentará inmediatamente sentimientos de afec- 
to y amistad por él. Quizás algunas o tal vez ninguna de 
estas historias sean ciertas. No se sabe de nadie que haya 
visto con sus propios ojos los estanques del Arcoiris. Pue- 
de deberse a su naturaleza mágica. Los estanques son un 
oasis en medio de una jungla caótica; un nirvana que, una 
vez encontrado, persuade al visitante para que se quede 
para siempre, sobrecogido por su belleza. 


Glasto 


Las historias más recientes de los estanques del Arcoiris 
han causado una gran agitación entre aventureros y explo- 
radores, pues corre el rumor de que los estanques forman 
parte del dominio de los elfos de pelo blanco del bosque de 
Glasto. 

El pueblo elfo de Glasto, o Eren Durdinath en el idioma 
elfo, es un misterio para los forasteros. Está protegido por 
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la magia elfa, por lo que nadie puede encontrar el pueblo 
sin ser invitado por los mismos elfos. Y ellos sólo admiti- 
rán a aquellos que juren preservar el secreto de su enclave. 
Pero una cosa es segura. Eren Durdinath se encuentra en 
el profundo espesor del bosque de las Arañas, y es muy 
probable que cerca de los hermosos estanques del Arcoiris. 
De vez en cuando puede verse a alguno de los elfos jó- 
venes más osados fuera del bosque. Su curiosidad por el 
mundo que se encuentra más allá de su reino en las copas 
de los árboles los lleva a deambular en el exterior. A veces 
entran en contacto con otras especies y —de forma muy 
ocasional— se adentran en los pueblos de los hombres. 
Uno de esos elfos, conocido como Leeha Falsaesperanza, 
se aventuró tan lejos que llegó al pueblo de Cáliz, donde 
sucumbió a las tentaciones que hay en semejantes lugares. 
Corrieron rumores de aquella misteriosa criatura de pelo 
blanco cuyos modales eran tan deliciosos que las mujeres 
jóvenes de Cáliz lo seguían a dondequiera que iba, y le 
ofrecían sus favores entre risas ahogadas. Los hombres más 
alborotadores lo conocían por su presencia habitual en los 
establecimientos de bebidas del pueblo. Lo observaban sor- 
prendidos cuando participaba —y ganaba— todos los con- 
cursos de bebida en las posadas. En una ocasión, compró en 
un mercadillo una mandolina de buena factura, y al cabo de 
poco tiempo, se convirtió en un maestro del instrumento, 
con el cual deleitaba a su audiencia con increíbles canciones. 
Como era de suponer, a medida que Leeha adquiría un es- 
tatus de celebridad en Cáliz, la gente empezó a interesarse 
por su pasado. Al principio, consiguió ser fiel a su voto de 
silencio, pero sólo le sirvió para que circularan más habla- 
durías sobre él, y no todas halagadoras. Finalmente, se vio 
obligado a revelar detalles fugaces de su pasado real. Sus 
historias cautivaban de tal forma a aquellos que las escucha- 
ban —y cada detalle «fugaz» se extendía como el fuego por 
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el pueblo—, que le instaron a contar más y más cosas. Puso 
música a muchas de sus historias e, incluso hoy, los tro- 
vadores del oeste de Allansia las conocen y las cantan. Fi- 
nalmente, sin embargo, una noche en que había bebido de- 
masiada cerveza y quizá fumado algunas hierbas, Leeha 
Falsaesperanza habló más de la cuenta. 

En su conversación ebria con una joven posadera, no 
sólo reveló que Eren Durdinath existía, oculto en el espe- 
sor del bosque de las Arañas, sino que su lengua suelta 
contó la historia de los Vapores, cuyo secreto hasta enton- 
ces sólo conocía su especie. Después de contar la historia a 
la posadera —y a la multitud de oídos que se habían reuni- 
do a su alrededor para escuchar—, Falsaesperanza se dio 
cuenta de su temeridad. Intentó desesperadamente disimu- 
lar sus palabras, pero lo único que consiguió fue que la 
multitud hiciera más y más preguntas. Lo que más le pre- 
guntaban era: «¿y cómo se llama ese pueblo tuyo?», pues 
para los humanos los nombres elfos son difíciles de pro- 
nunciar. Falsaesperanza pensó rápidamente en un nombre 
que los alejara de la pista, y de algún lugar profundo de su 
memoria surgió el nombre de Glasto (el glasto es, en reali- 
dad, una planta de la cual los elfos extraen un tinte con el 
que tiñen sus ropas). 

Cuando se disiparon los efectos de la cerveza el joven 
elfo estaba desolado, y fue consciente de lo que había he- 
cho. Había revelado los secretos de generaciones de elfos 
del bosque a todo el mundo en una vulgar posada. Se fue de 
Cáliz y volvió a su casa en el bosque de las Arañas, donde 
vivió el resto de sus días en el oprobio. Hasta el día en que 
murió, él y su familia fueron excluidos de la sociedad en 
Eren Durdinath. Incluso hoy, la familia de Erulia Falsaes- 
peranza, el bisnieto de Leeha, debe soportar la vergiien- 
za, que aún no se olvida, de haber revelado la existencia de 
los que se dieron a conocer como los Vapores de Glasto. 
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Los Vapores de Glasto 


En las altas copas de los árboles del bosque, los elfos es- 
tán a salvo del peligro. En parte se debe a sus habilidades 
mágicas y a su excelente vista, capaz de descubrir a un po- 
sible intruso mucho antes de que se acerque. Pero en parte 
se trata de una protección otorgada como un favor especial 
por sus dioses. Los elfos de Glasto se creen una especie es- 
cogida, una creencia que tiene parte de verdad. 

Después de crearlos, los dioses se asombraron de la gra- 
cia natural y la belleza de los elfos de pelo blanco a los que 
habían dado vida. Sus creadores ofrecieron a los primeros 
sacerdotes de Glasto un acuerdo. Prometieron cuidar de los 
elfos y proporcionarles mucha más protección que a sus otras 
creaciones. A cambio, cada generación de elfos se com- 
prometía a escoger una doncella para que fuera preparada 
como futura reina gobernante de Eren Durdinath. La prin- 
cesa debía ser la niña más perfecta del pueblo, una doncella 
de belleza deslumbrante, ingenio encantador y gracia inta- 
chable. Y en su decimoctavo cumpleaños debía someterse a 
una celebración ritual en la cual entraría en comunión con 
los dioses. Esa comunión representaba el mayor honor que 
se podía conceder a un elfo en cada generación, y cuanto 
más tiempo durase, más satisfechos estaban los dioses. Du- 
rante la ceremonia, a la princesa se le conferían grandes 
poderes de sabiduría y liderazgo. Después, se la reconocía 
como reina de Eren Durdinath. 

Al cabo de cuatro estaciones de su acceso al trono, la 
reina siempre daba a luz. Tal nacimiento era un asunto re- 
ligioso, durante el cual únicamente los sacerdotes atendían 
a la reina. Cuando éstos se retiraban tras el nacimiento, la 
reina se quedaba sola. Sólo los sacerdotes y un puñado de 
habitantes de confianza sabían lo que sucedía en realidad 
en el parto. Pero todos conocían el resultado. 
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La reina no tenía un hijo ordinario. Los dioses la obse- 
quiaban con un espíritu benéfico —un Vapor— con un po- 
der especial. Cualquiera que fuese el dios presente en la 
comunión de la princesa elfa, le concedía su poder especial 
al Vapor, que ella, como reina, debía usar con sabiduría. 
Nadie conocía el ritual del nacimiento del Vapor excepto 
la reina y sus sacerdotes. Pero tras el nacimiento, los sa- 
cerdotes quedaban al cuidado del Vapor, que se guardaba 
a salvo en un frasco de cristal. La reina puede solicitar la 
presencia del Vapor sólo una vez durante su reinado, e in- 
cluso entonces, tiene que hacerlo una noche concreta del 
año, denominada Equinoccio Celeste, durante el cual la 
constelación de su dios tiene una posición determinada con 
relación a los otros cuerpos celestes. 


Brutus y Darramouss 


Ésa es la historia que el hechicero Hannicus contó a 
Zharradan. Éste lo presionó para obtener más información 
y el hechicero le dijo que se decía que la actual reina elfa, 
Ethilesse, había dado a luz ¡a tres Vapores! 

Ethilesse era una doncella de una belleza excepcional, 
por lo que durante su comunión divina la habían visitado 
tres dioses elfos: Euthillial, el dios de los idiomas; Ititia, el 
dios de la razón, y Alliareien, el dios de la magia elfa. Fue 
este último nombre el que captó la atención de Zharradan, 
pues, por poderosa que fuera su magia, la de los elfos era 
equiparable. Si se hiciera con el conocimiento de la magia 
de los elfos, ¡se volvería invencible! La aguda mente de 
Zharradan era consciente de las posibilidades de semejante 
poder y pensó detenidamente en las palabras del hechicero. 

Pero los caminos de los elfos son secretos, y pasaron 
años antes de que Zharradan Marr fuera capaz de hacer 
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planes para encontrar el pueblo oculto de Glasto. Sus mi- 
nas prosperaron y su poder aumentó. Vallaska Libertino 
había vuelto con nuevos reclutas para sus tropas. En una 
sórdida posada de Granguerrero había conocido a un cor- 
pulento medio troll llamado Brutus. Lo que comenzó 
como una reyerta de borrachos se convirtió en una sólida 
amistad, y Brutus aceptó regresar con Vallaska y entrar al 
servicio de Zharradan Marr. Al nigromante le gustó de 
inmediato Brutus, y en ello tuvo que ver su burdo sentido 
del humor y su fuerte veta cruel. Envió a Brutus al bosque 
del Roble Nudoso para reconvertir el hogar de Hannicus 
en un campo de entrenamiento oculto para sus tropas, que 
llamó «Campos de Entrenamiento». 

Hannicus no pudo opinar sobre el asunto. Marr estaba 
ya por entonces cansado de la ineptitud del hechicero. Y 
eso no era todo. El control de la seguridad de Hannicus ha- 
bía sido laxo y, algo nuevo para Zharradan, en alguna oca- 
sión, un grupo de indomables había conseguido entrar en 
sus calabozos y saquear sus riquezas. 

Aunque Marr tuvo que esperar dos años hasta su llegada, 
el sustituto de Hannicus era más adecuado para el trabajo. 
Vallaska Libertino había regresado del puerto de Arenane- 
gra con una sonrisa maliciosa en la cara. Habló de un en- 
cuentro con una criatura de cualidades excepcionales. Marr 
escuchó atentamente mientras le hablaba de Darramouss, 
un medio elfo que había regresado de la muerte. Según Li- 
bertino, era una criatura sin piedad, que no conocía el re- 
mordimiento y que se aplicaba en la tortura y el tormento. 
Como oficial del ejército, era conocido por recibir siempre 
de buen grado la orden de matar a los prisioneros. Cuando 
se daba la orden, primero los torturaba por simple placer 
personal, y después los mataba. A Marr le gustó lo que oyó 
sobre aquella criatura, y le gustó aún más cuando la alta fi- 
gura entró y se presentó. 


Zharradan le dio inmediatamente el puesto de jefe de las 
minas de la Roca Amarilla, una posición en la que destacó. 
Su primera disposición fue terminar con el sistema de pa- 
gar a los mineros por su trabajo. A partir de aquel día fue- 
ron sus prisioneros, y guardias con látigos se aseguraban 
de que los mineros se emplearan de firme. Cuando murie- 
ron muchos de ellos, envió a Brutus a dar una batida en el 
campo con su ejército y traer más esclavos. Tanto éxito tu- 
vo que Zharradan pronto lo puso al mando de toda su ope- 
ración subterránea, tras asegurarse de que el viejo loco de 
Hannicus no ofreciera resistencia. 


Daga Lengua de Comadreja 
El traidor inocente 


El ejército de Brutus creció y prosperó, y sus Campos de 
Entrenamiento se convirtieron en un lugar temido en el 
cual las criaturas del bosque no osaban internarse. Sin em- 
bargo, quizá fuese inevitable que la curiosidad de los elfos 
precipitara un encuentro, y su dudoso honor recayó en un 
joven elfo, Daga Lengua de Comadreja, primo de Erulia 
Falsaesperanza. Un par de legionarios de Marr deambula- 
ban por el bosque cuando dieron con Lengua de Comadre- 
ja, que entrenaba a su ofidiotauro de cabeza de serpiente. 
Los tres trabaron amistad y se empezaron a ver de forma 
habitual. Cuando Brutus se enteró del encuentro, envió un 
mensaje a Marr, que de inmediato partió hacia los Campos 
de Entrenamiento. Disfrazado de hombre rinoceronte, 
también se hizo amigo del elfo y cultivó su amistad. 

Cuando creyó que se había ganado la confianza del elfo 
de pelo blanco, Marr persuadió con destreza a Lengua de 
Comadreja (con un hechizo Manipulador de Criaturas) 
para robar los Vapores de los sacerdotes reales. Guardó los 
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vapores en sus mazmorras hasta poder investigar sus se- 
cretos. Por supuesto, no pudo aprender nada de los Vapo- 
res, pues nada se sabía de ellos fuera de Glasto, y Zharra- 
dan Marr decidió encontrar el pueblo elfo. 


La Galera Guardiana 


Marr sabía que nunca descubriría el pueblo elfo envian- 
do a sus legionarios a buscar en el bosque de las Arañas. 
La magia elfa se aseguraría de que permaneciera oculto a 
los forasteros. Sin embargo, le llegaron informes que le hi- 
cieron pensar en otra posibilidad. En el este, se había avis- 
tado un gran barco. Sus velas de color blanco inmaculado 
se hinchaban para atrapar el viento. El sólido casco de ma- 
dera parecía inquebrantable. Y tenía un tamaño formida- 
ble: podía transportar mil hombres con facilidad. Todos los 
que lo habían visto creían que tenía un origen divino, pues 
no sólo surcaba el agua, ¡sino el aire! La gente lo llamaba 
la Galera Guardiana, pero nadie sabía de dónde venía. 

Aquello alumbró una idea en la mente de Zharradan. 
¡Debía capturar aquel barco! No sólo sería un trono sim- 
bólico para él, a la altura de un gobernante de su estatura, 
sino que quizá lo ayudara a encontrar Glasto. Tal vez nunca 
encontrara el pueblo elfo desde el suelo, pero podría estar 
desprotegido desde el aire. Llamó rápidamente a Vallaska 
Libertino y los dos partieron a los Campos de Entrenamien- 
to para discutir los planes de captura de la Galera Guar- 
diana con Brutus. 

El éxito de su plan fue un tributo a su competencia militar. 
La Galera Guardiana cayó tras una corta pero sangrienta 
emboscada en el aire tendida por las tropas Tooki, entrenadas 
por Marr, quien estaba radiante con su muevo buque. Des- 
pués de unos días estableció su cuartel general en el barco. 
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Ésa es desde entonces su casa, y ha empezado a buscar 
el bosque de las Arañas y el pueblo de Glasto. A todos los 
que lo saben les aterra pensar que pueda tener éxito, pues 
si encuentra Glasto y el secreto de los Vapores, su dominio 
de la brujería será invencible. Debido a ese miedo, las par- 
tes interesadas a lo largo del oeste de Allansia han acorda- 
do planes para evitar que tenga éxito en la búsqueda. Gru- 
pos de bravos aventureros de Cáliz, Montaña de Plata y 
Puente de Piedra han partido en misiones para encontrar 
los Vapores y devolvérselos a los elfos. Pero, dado que na- 
die ha visto nunca los Vapores, ninguno de los grupos sabe 
qué está buscando. En Aguafangosa, Ali Bey recluta un 
ejército de hombres pájaro para asediar a la Galera Guar- 
diana (aunque con poco éxito, pues los hombres pájaro te- 
men al barco). Desde Salamonis se intenta persuadir a los 
elfos para que se dirijan al norte, hacia el bosque de las 
Arañas, para que el mensaje llegue a tiempo a Glasto. Pero 
los elfos del bosque sospechan incluso de su propia gente, 
y quizá la expedición nunca tenga éxito. 

Tal vez el destino sea que Zharradan Marr gobierne esas 
regiones de Allansia. Sólo el tiempo lo dirá... 

Éstas son las circunstancias de la Criatura del Caos. Mu- 
cho de lo que has leído te servirá de poca ayuda, e incluso 
parte de la información te confundirá. Como descubrirás 
cuando empieces tu aventura, sólo tienes una vaga idea de 
lo que te rodea, y tus acciones estarán gobernadas por ins- 
tintos: los instintos de la criatura que eres. Pero de forma 
gradual, desarrollarás un mayor control sobre tu destino. A 
medida que la aventura avanza, te harás las preguntas que 
todos nos hacemos: ¿Quién soy? ¿De dónde vengo? ¿Por 
qué estoy aquí? 

Las respuestas que encuentres dependerán de los cami- 
nos que escojas como la Criatura del Caos. 
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CRIATURA DEL CAOS 


1 

¡El dolor es insoportable! Concentras toda tu energía y 
abres los ojos: primero uno y después el otro. Se cierran 
formando una ranura cuando se esfuerzan en ver una vez 
más, después se relajan a medida que distinguen formas 
conocidas en la luz tenue: un suelo sucio, paredes de pie- 
dra... Entonces el dolor te invade. Tu cabeza gira. Tus ojos 
se rinden y se cierran con firmeza en una mueca de sufri- 
miento. De forma instintiva, levantas las manos para cubrir- 
te la cara, y un vago gemido se mezcla con el ruido sordo 
que hacen tus dedos hinchados al rascar la piel escamosa 
encima de tus ojos. 

Al cabo de un momento, el dolor disminuye. Abres los 
ojos de nuevo y miras a través de tus dedos nudosos. Estás 
en lo que parece ser el final de un pasadizo. Apenas puedes 
distinguir lo que te rodea, pero del extremo norte del pasa- 
dizo surge una luz débil que se prolonga delante de ti. De 
la misma dirección proviene un sonido de respiración irre- 
gular. ¡Allí hay algo vivo! Levantas con esfuerzo tu cuer- 
po voluminoso hasta ponerte de pie. Las espinas se erizan 
a lo largo de tu espalda. Avanzas con resolución menean- 
do tu pesada cabeza a un lado y a otro: la única opción que 
tienes es caminar hacia el norte. Los músculos se esfuerzan 
y logran levantar un pie entumecido, que se posa pesada- 
mente en el suelo delante de ti. Repites la acción, primero 
con un pie, luego con el otro. Después de cuatro pasos el 
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movimiento se vuelve automático. Caminas cada vez más 
deprisa y en silencio a lo largo del pasadizo. Cuando llegas 
al final, te fijas en una silueta acurrucada en el suelo fren- 
tea ti. 

El pequeño cuerpo está tumbado de costado y mira ha- 
cia otro lado. Está envuelto en una capa marrón anudada 
alrededor del cuello y yace en un charco de líquido rojo y 
denso. Con cada respiración su cuerpo sube y baja de for- 
ma irregular. Dentro de ti se acumulan sentimientos que no 
identificas. ¿Ira? ¿Odio? ¿Miedo? ¿Curiosidad? ¿Ansie- 
dad? ¿O incluso compasión? Te inclinas hacia la pequeña 
criatura mientras emites un rugido ininteligible. 

El ruido despierta a la criatura, que se da la vuelta lenta- 
mente para mirarte. La cara sucia de la criatura tiene la piel 
blanca, aunque apenas es visible bajo el espeso pelo que 
le oculta los ojos cerrados y la boca casi por completo. El 
pelo le cae de forma abundante desde la barbilla hasta el 
pecho en una masa gris y rebelde. Debajo del cuerpo, el mo- 
vimiento de la criatura ha dejado expuesta una hoja afilada 
y brillante que te llama la atención. 

Mientras la observas, los ojos de la criatura se abren de 
golpe. Su mirada se clava en tu pesada figura y un gesto 
de terror invade su cara. A pesar de su dolor, busca la hoja 
brillante, la agarra y sostiene la punta afilada hacia ti ense- 
ñando los dientes. 

Es evidente que el enano herido que has encontrado ne- 
cesita ayuda. 


¿Le harás ver que no quieres hacerle daño? Pasa al 93 
¿Intentarás hablar con él? Pasa al 364 
¿Le pisarás el cuello con fuerza? Pasa al 185 


2 

Te sientas entre los tres medianos, relamiéndote al re- 
cordar el tierno sabor de su carne. Coges al que tienes más 
cerca, hincas los dientes con voracidad en sus ancas rolli- 
zas y dejas escapar un gruñido sordo de satisfacción. Du- 
rante un rato te das un festín con las desafortunadas criatu- 
ras, a las que comes groseramente. Cada mediano llevaba 
un saquito con esas piezas brillantes redondas y planas, y 
si quieres puedes llevártelas. En realidad son monedas de 
oro y, si decides cogerlas, a partir de ese momento llevarás 
12 monedas. Restablece tu RESISTENCIA al nivel inicial por 
tu sabrosa comida y añade un punto de SUERTE por tu vic- 
toria. 

En ese momento tienes que irte de la cámara. ¿Quieres 
continuar hacia el este, a lo largo de un pasaje que está en- 
frente del pasadizo por el que llegaste? Si es así, pasa al 
153. Si quieres volver sobre tus pasos hasta la encrucijada 
y tomar el pasadizo que va al norte, pasa al 311. 


3 
Te mira de forma sospechosa. ¿Es realmente así? En ese 
caso, no dudes en devolverle su gesto. Vamos, entonces, ¡a 
por él! ¿Cuál será tu gesto? 


¿El signo de la cruz? Pasa al 387 

¿El signo de un círculo? Pasa al 22 

¿No haces ningún gesto? Pasa al 437 
4 


Cobras fuerzas y te lanzas a la batalla, mientras intentas 
de forma frenética cortar las enredaderas con tus garras. 
Pero el túnel es denso y es difícil cortar las plantas (lo cual 
se refleja en su alta puntuación de DESTREZA). Dirime tu 
lucha con el túnel de las Enredaderas Pegajosas: 
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Enredaderas Pegajosas DESTREZA 10 RESISTENCIA 13 
Si escapas de la enmarañada masa de vegetación, pasa al 36. 


5 

Piensas con rapidez y coges al pájaro de la rama. El ani- 
mal se debate entre tus manos, pero un fuerte apretón lo 
hace callar. El ofidiotauro oye el crujido y se vuelve para 
ver lo que sucede. Sales despacio de la maleza mientras 
sujetas el pájaro mirando hacia él, como una ofrenda. Al 
principio la criatura se sobresalta por tu llegada, pero tu 
aproximación lenta parece calmarla. Le acercas más el pá- 
jaro y el ofidiotauro alarga la lengua para coger la comida 
de tu mano. Lo calmas durante unos momentos, y después 
te subes a lomos de la criatura. Se agita y resopla durante 
unos instantes, pero sus protestas son breves y te das cuen- 
ta ¡de que ahora tienes una montura! Tras dejar que el ofi- 
diotauro beba del río, te aferras a su cuello con tus dedos 
gruesos y le hundes los talones en la grupa. 

Sin previo aviso, la criatura gira y se lanza a galope ha- 
cia la maleza. Sus fuertes piernas te llevan cada vez más 
rápido a través del bosque. Las ramas te golpean en las 
piernas y los brazos mientras te agarras con fuerza al cue- 
llo del ofidiotauro para no caer y para protegerte la cabeza. 
El viaje continúa durante un tiempo que se hace eterno, 
hasta que la carrera te deja tan dolorido que desearías que 
el animal te tirara al suelo. Pero finalmente llegas a un cla- 
ro donde la criatura se detiene de repente. Te bajas de su 
lomo con alivio y exploras la zona, mientras tu montura 
galopa de vuelta hacia el bosque. Pasa al 366. 


6 
La puerta se abre y te encuentras en un pasadizo que se di- 
rige al sur durante un tramo y después gira al oeste. Tensas 
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las garras, preparado para un encuentro repentino. Doblas la 
esquina del pasadizo. Llegas a un punto en el que el corredor 
tuerce hacia el sur, pero algo en el suelo de piedra delante de 
ti te llama la atención. En el extremo exterior de la esquina 
hay un gran círculo negro que parece vibrar bajo la luz azul. 
Quizá sea un pozo. ¿O tal vez se trate de alguna sustancia 
metálica oscura? Mientras piensas en ello, oyes un ruido de- 
trás de ti, que podría ser un paso sigiloso. ¿Te está siguiendo 
alguien? Te giras y no ves nada. En ese momento debes de- 
cidir qué hacer. ¿Investigarás la forma del suelo (pasa al 445) 
o intentarás esquivar el circulo rodeándolo (pasa al 30)? 


7 
Una vez que los orcos sangrientos yacen a tus pies, diriges 
tu atención al humano vestido con ropas sucias. Camina tam- 
baleándose, temeroso, mirando de forma oblicua al techo. 
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¿Qué quieres hacer con esa criatura? ¿No le prestarás 
atención y te darás un festín con la carne de los orcos (pasa 
al 420)? ¿La matarás rápidamente para que deje de hacer 
ruido (pasa al 25)? ¿O sencillamente te irás de la habita- 
ción (pasa al 138)? 
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8 

Cuando la criatura ve tu anillo de la Verdad, se revuelve 
inquieta. 

—¡Uhh! ¡Ahh! ¿Qué estoy diciendo? Por supuesto, has 
dicho Glasto, ¿no es así? Bajo tierra, seguro. Qué tonto 
soy: el pueblo está construido en lo alto de las copas de los 
árboles. Aunque temo que nunca lo encuentres y pierdas tu 
tiempo buscando. Nuestro pueblo es el hogar de los Vapo- 
res, allí están seguros, pues la brujería lo ocultará a los ojos 
de todos excepto a los de aquellos que sean bienvenidos. 

Ahora quiere irse y lo ves desaparecer en el bosque en 
la dirección por donde tú has venido. Vete del claro yen- 
do a 414, 


9 

En un arrebato de cólera cruzas corriendo la habitación 
y lanzas el puño con las garras abiertas contra otra cabeza. 
De nuevo las uñas separan la cabeza de su pedestal y la 
lanzan volando más allá de la luz y fuera de la vista. Y esta 
vez tampoco oyes ningún ruido que indique que ha caído al 
suelo. Tienes la mirada fija en el espacio vacío iluminado. 
La cabeza flota por el aire y va a reposar a su posición ori- 
ginal, con las heridas de las garras claramente visibles en 
la mejilla. La golpeas de nuevo. Vuelve a pasar lo mismo, 
pero esta vez sientes que te invade un dolor que crece den- 
tro de ti con más intensidad que antes. Te desplomas en el 
suelo con un aullido hasta que finalmente el sufrimiento se 
calma. Pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. Si aún estás vivo, 
decides salir enseguida del cuarto. Pasa al 79. 


10 
Te apartas del sendero y caminas a través de la maleza 
guiándote por el sonido de sus gritos. Pero aunque lo oyes, 
no puedes verlo. Cada vez más frustrado, te revuelcas en el 
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follaje. Un sonido poco natural debajo de tu pie debería 
ponerte en alerta, pero cegado por la furia, no le prestas 
atención. Un instante después, la trampa se dispara y te en- 
cuentras suspendido en el aire por el tobillo, colgando in- 
defenso de las ramas del árbol. Allí, colgando cerca de ti, 
está el viejo hombre rinoceronte. 

Te esfuerzas en vano por liberarte. Los pájaros empiezan a 
sobrevolar en círculos por encima de ti, y te sientes muy dé- 
bil. En el cielo, a lo lejos, una silueta diminuta aparece ante la 
vista. A medida que se acerca, te das cuenta de que no es un 
pájaro. Es demasiado grande para ser una criatura viviente, y 
su tamaño asusta a los pájaros que vuelan en círculo por en- 
cima de ti. El viejo hombre rinoceronte también la ha visto. 

—La Galera Guardiana —dice gimiendo. 

La observas mientras las velas hinchadas se aproximan 
cada vez más hasta que se detiene encima del árbol. Por 
uno de los lados bajan una pértiga, que engancha la cuer- 
da de la que pendes y te izan a cubierta. Estás demasiado 
cansado y débil para resistirte cuando unas manos rudas te 
empujan hacia una guillotina. La incursión de aprovisio- 
namiento ha sido un éxito. Esa noche la tripulación dis- 
frutará de una comida suculenta. 


11 

—-Gracias —dice ella sonriendo, mientras deposita las 
monedas en uno de los bolsillos ocultos de su ropa—. 
Ahora veremos qué te depara el destino. Barajaré las cartas 
de la Fortuna y tú me dirás cuándo debo parar. 

Ella coge las cartas y empieza a barajarlas despacio, 
mientras te mira fijamente a los ojos. Cuando quieres que 
pare lanzas un gruñido. En ese momento ella empieza a dar 
la vuelta a las cartas. 

La primera carta es negra, y tiene un delicado signo de 
interrogación dibujado en el centro. 
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—Ah, la carta del misterio. —Rosina sonríe—. No todo 
es lo que parece. Hay muchas cosas de ti, de tu pasado y de 
tu destino, que son confusas incluso para ti. 

Rosina descubre otra carta. Vuelve a ser negra, pero ésta 
tiene un símbolo pequeño del sol en el centro. 

— Mmmm, sí... Luz en la oscuridad. 

Rosina se queda absorta mirando las cartas. 

—Ésta es buena. Quizá logres cumplir tu destino, pero 
la suerte no será benévola contigo. Tal vez no sea fácil. 

En la siguiente carta hay una joven embarazada en un 
ataúd, y en la siguiente una capa y una vara mágica. 

—;Una madre difunta! ¡Y las artes místicas! Tu naci- 
miento no se debe pues a la naturaleza, sino a la brujería, 
Tengo que concentrarme... 

Rosina descubre otra carta, en la cual hay un hombre que 
descansa en una nube y señala a lo lejos. En la siguiente 
aparece un hombre con dos cabezas, que miran en direc- 
ciones diferentes. 

— ¡Las geas! Una misión que cumplir. Has sido elegido. 
Pero también veo confusión. Tengo que ver más cosas. 

Rosina deja las cartas y coloca la bola de cristal en el 
centro de la mesa. Al concentrarse en ella, el cristal se 
vuelve borroso. El interior de la bola irradia una luz que 
ilumina los ojos de Rosina. 

—¡Hermanas! —dice—. ¡Hermanas de Funesta! ¡De 
modo que sois vosotras las que habéis dispuesto esta tarea! 
Pero esta criatura no conoce la hierba alada ni los peligros 
de... comprendo. Puedo acortar la búsqueda. Gracias a mi 
ayuda cumplirá su destino. —La luz de la bola se debilita 
y Rosina se vuelve hacia ti—: Te han encargado una mi- 
sión injusta —dice—, pues la hierba alada sólo crece en 
los pantanos de los hombres sapo, en las orillas del sur de 
Aguadesviada. Pero incluso alguien como tú no sobrevivi- 
ría solo en esos pantanos. Sin ayuda, morirás con seguridad. 
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Coge la cuerda que está allí colgada: puede serte útil. ¡Y 
que la fortuna te acompañe! 

Coges el rollo de cuerda, te lo pasas alrededor del cuello 
por encima de los hombros y te vuelves hacia Rosina. Pero 
ella se ha ido ya de la habitación. Suma 2 puntos de SUER- 
TE por la información. Te vas de su cabaña y te detienes a 
reflexionar sobre lo que te ha dicho, luego partes hacia la 
encrucijada. Pasa al 386. 


12 

Sigues el sendero hasta que llegas a la cima de una colina. 
El camino se adentra en un valle. Desciendes con cuidado y 
llegas al fondo sin contratiempos. Pero mientras te paras a 
descansar unos instantes, te sobresalta un crujido que provie- 
ne de los arbustos que hay detrás de ti. Te giras en redondo 
justo a tiempo para esquivar la afilada hoja de un hacha, que 
no te da en la cara por unos milímetros. Lanzas un gruñido 
desde lo más profundo de la garganta y te vuelves hacia el 
corpulento leñador que te ha atacado. Dirime el combate: 


Leñador DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si lo vences, pasa al 17. 


13 

Mientras el último aventurero cae al suelo y el silencio 
vuelve a reinar en el pasadizo, te paras a descansar del es- 
fuerzo. Te acuclillas para mirar a los dos hombres magu- 
llados que tienes delante. En este momento puedes decidir 
entre devorar los cuerpos para recuperarte de tus fuerzas 
gastadas (pasa al 223), registrar los cuerpos para encontrar 
algo que pueda ser interesante (pasa al 187), o hurgar en el 
saco que el primer aventurero dejó a un lado (pasa al 147). 
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12. Te giras en redondo justo a tiempo para esquivar 
la afilada hoja de un hacha. 


14 

Irrumpes en el pasadizo y corres hacia el elfo negro, ru- 
giendo con fuerza y con las garras preparadas para atacar. 
Pero el elfo no se mueve. Se limita a hacer una muesca en 
otra flecha que dispara hacia ti. Esta vez la flecha se te cla- 
va profundamente en el estómago y te aprietas la herida. 
Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. Por los ojos te corren lá- 
grimas de dolor, pero no te detienes. Vuelves a avanzar y 
de nuevo el elfo hace una muesca en una flecha. En esta 
ocasión, el elfo tiene mejor puntería. Lanza la flecha más 
alta, hacia tu cara. Antes de que tengas tiempo de reaccio- 
nar, la punta te ha perforado el ojo y se te ha incrustado en 
el cerebro. Piadosamente, tu muerte es instantánea. 


15 

Cuando entras, reina el silencio. La sala es grande, de 
techo alto, y un olor a humedad impregna el aire. Hay cua- 
tro puertas, una en cada pared. En el centro hay una mesa 
larga y encima de ella reposa una vara corta con una cabe- 
za plateada cerca de varios clavos pequeños. En un lado de 
la mesa hay apoyadas un par de planchas de madera. Es 
evidente que aquél es un lugar de trabajo de alguna clase. 
En una esquina encuentras los productos del trabajo que 
allí se lleva a cabo: dos cajas de madera altas y estrechas, 
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casi de tu altura, están apoyadas en la pared. Están cerca de 
un agujero que hay en la pared, justo por encima del nivel 
del suelo, y que es lo suficientemente ancho para que una 
caja se deslice a través de él. Durante unos instantes te pre- 
guntas el significado de todo aquello. ¿Qué quieres hacer?: 


¿Echar un vistazo dentro de las cajas? Pasa al 217 

¿Explorar el agujero del suelo? Pasa al 319 

¿Hacer caso omiso de lo que ves? Pasa al 436 
16 


El hechizo empieza a hacer efecto. Sientes que cada ar- 
ticulación de tu cuerpo se ha doblado en sentido equivoca- 
do. Te desplomas en el suelo y te retuerces gimiendo de 
dolor, pero no puedes escapar del sufrimiento que el nigro- 
mante te ha infligido. Cuchillos invisibles se te clavan en 
el pecho, y todos se aprestan a raspar poco a poco los hue- 
sos de tus costillas. Levantas la mano pidiendo clemencia 
y Marr deshace el hechizo. Jadeando aterrado, sobrecogi- 
do por el poder del mago, coges el morral y lentamente se 
lo acercas. Marr te lo arrebata de las manos, Pasa al 74. 


17 

Delante de ti hay un río que cruza el valle, y te acercas a 
la orilla, A medida que te aproximas al agua, te percatas de 
que la vegetación está cambiando. El exuberante color ver- 
de de los árboles y los arbustos de la parte alta del valle ha 
sido reemplazado por un color verde oliva oscuro, y las 
plantas son menos vigorosas. Ramas largas y delgadas se 
elevan en ángulos antinaturales, como pidiendo clemencia. 
En el suelo, muchas raíces de los árboles retorcidos están 
expuestas y roídas. La mayoría de los arbustos circundan- 
tes no tienen hojas, y su aspecto es inquietante. Un débil 
olor flota en el aire. 
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Sigues bajando hacia el río. Cuanto más te acercas, más 
fuerte se vuelve el olor, hasta que se hace insoportable. El 
hedor parece proceder del mismo tío, y cuando llegas a la 
orilla, averiguas por qué. Las hediondas aguas arrastran in- 
mundicias y excrementos indescriptibles. Sin embargo, 
dado que el único camino que hay discurre a lo largo de la 
orilla, tendrás que elegir. ¿Seguirás el camino corriente 
arriba (pasa al 427), o corriente abajo (pasa al 423), o de- 
jarás el camino y te internarás en la espesura (pasa al 57)? 


18 
Te vuelves y te alejas de la orilla. Sin embargo, hay algo 
que no va bien. Has venido por una senda, ¡y la senda ha 
desaparecido! En el lugar donde esperabas encontrarla han 
crecido juncos muy altos y el único camino que discurre 
lejos de la orilla está a tu izquierda. Desconcertado, lo si- 
gues hasta llegar a un claro. Pasa al 315. 


19 
Te vuelves desde la puerta y de nuevo caminas con pe- 
sadez a través del cieno. Cuando alcanzas el lado este del 
pasadizo, el frío ha traspasado tu piel gruesa y escamosa. 
Pierdes 1 punto de RESISTENCIA por tus pies congelados. 
Pasa al 84. 


20 
Te encuentras en un lugar sin salida: no se puede pasar. 
Tendrás que dar la vuelta. Pasa al 279. 


21 
A pesar de que te atormenta el hambre, has hecho una 
deducción inteligente. Empezaste a tener hambre cuando 
te pusiste la toga roja por encima de los hombros. Si te qui- 
tas la capa, podrías librarte de esa maldición. Coges el cue- 
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llo con decisión, pero por mucho que lo intentas no puedes 
quitártela. Algún hechizo poderoso impide que tu brazo 
arroje la toga al suelo. Incrédulo, luchas contra ti mismo 
durante un momento, pero finalmente te resignas ante la 
fuerza misteriosa, que es más poderosa que tu voluntad. En 
este momento el hambre te corroe. Pasa al 109, 


22 

—Un círculo, ¿eh? —murmura él—. Muy bien, entra. 

Sorprendido por tu éxito, entras en el cuarto de guardia. 
El lugar está sucio, hay ropa y comida esparcidos por todas 
partes y un olor desagradable —una mezcla de sudor seco 
y cerveza rancia— impregna el aire. Cuando llegas al cen- 
tro de la habitación te vuelves hacia el guardia. ¡Crack! Si 
te hubieras vuelto un instante antes, quizás habrías sido lo 
bastante rápido para esquivar el fuerte golpe que has reci- 
bido en la cabeza. Te caes sobre las rodillas prácticamente 
inconsciente y pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. Mientras 
tanto, el guardia avanza hacia ti con un pesado garrote en 
la mano. Pasa al 98 para luchar con él. 


23 

Desenrollas la soga de tus hombros y buscas algo para 
echarle el lazo. Pero en torno no hay nada que parezca lo 
suficientemente sólido para que pueda servirte de apoyo 
para salir. Los juncos no son, evidentemente, lo bastante 
fuertes para soportar tu peso. En ese momento te hundes 
hasta la cintura, y a no ser que veas algo pronto, ¡quizá no 
puedas lanzar la cuerda! Buscas un lugar de forma frenéti- 
ca mientras te hundes cada vez más en el lodo. Entonces 
descubres un tocón de árbol oculto entre los juncos. No es 
muy alto, pero parece bastante robusto. Sin embargo, ¿có- 
mo podrás enlazarlo? Arrojas la cuerda en esa dirección y 
sucede algo milagroso. 
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En el momento en que sueltas la cuerda, ésta se desplie- 
ga como si tuviera voluntad propia. La miras mientras gira 
sobre sí misma en el aire y forma un nudo en un extremo. 
A continuación, al caer, culebrea entre los carrizos y que- 
da con el nudo encajado con firmeza en la horcadura de un 
tronco. El resto de la cuerda cuelga hacia ti y la pruebas 
con ansia, para a continuación librarte trepando de la que 
podría haber sido una tumba fangosa. Sucio pero a salvo, 
pisas tierra firme, maravillado por la cuerda encantada. 

Lo que desconoces es que no eres el único maravillado 
por los poderes de la cuerda. Dos ojos grandes y brillantes 
parpadean asombrados mientras observan cómo la cuerda 
se enrolla de nuevo por sí misma, una vez hecho el trabajo. 
Cuando estás decidiendo cuál de los dos caminos que tie- 
nes delante seguirás, una mano estrecha y palmeada se 
alarga, coge la cuerda y la oculta entre los juncos. ¡Tu 
cuerda ha desaparecido! Buscas una pista en torno a ti, 
pero no encuentras ninguna. Tendrás que continuar sin 
ella. Si sigues la senda hacia el norte, pasa al 267. Si te di- 
riges hacia el nordeste, pasa al 114. 


24 

Te alejas del camino y trepas por las rocas para mirar en 
el siguiente agujero. Está fuera de tu alcance y tienes que 
erguirte para poder escudriñar el interior. A medida que al- 
canzas con la cabeza la altura del agujero y el resplandor te 
baña los ojos, el origen de la luz se revela —y te asusta de 
tal forma que pierdes el equilibrio y te caes al camino—. Te 
has encontrado cara a cara con una cabeza enorme, de ojos 
en forma de retícula y mandíbulas repiqueteantes. El avis- 
pón gigante sale disparado fuera de su casa y se arroja en 
picado encima de ti, ¡con su aguijón venenoso apuntándo- 
te directamente al pecho! Pasa al 332. 
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24. Te has encontrado cara a cara con una cabeza enorme 
de ojos en forma de retícula y mandíbulas repiqueteantes. 


25 
Irritado por las constantes peroratas del humano, vas ha- 
cia él. No reacciona ante tu avance y te resulta muy fácil 
golpearlo con una garra. El golpe lo hace volar por la habi- 
tación hasta que pega con la cabeza en la pared y aterriza 
desplomado en el suelo. En este momento puedes devorar 
el cuerpo (pasa al 289) o irte de la habitación (pasa al 138). 


26 

Te internas despacio en el estanque y te relajas en sus 
aguas transparentes y refrescantes. Cuando sales del agua te 
encuentras mucho mejor, puedes sumar 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Pero al verte, te quedas perplejo al comprobar que 
tus escamas ya no son de color verde-pardusco, sino que es- 
tán cubiertas de una capa de un líquido lechoso y brillante 
que se está secando y te da un brillo plateado. Aunque tra- 
tas de cepillarlo, compruebas enojado que no se quita. En 
realidad, la capa plateada es un barniz de un material mági- 
co que actuará como una delgada armadura. Mientras estés 
cubierto por la capa plateada, añade un 1 a tu puntuación de 
DESTREZA. Si te bañas en agua limpia desaparecerá. Ahora 
pasa al 52 para continuar. 


27 
Las otras tres criaturas se alejan de ti cuando apartas la 
vista del elfo agonizante para mirarlas. Se desperdigan en- 
tre la multitud. Pasa al 348. 
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28 
Si has recogido un garrote de cristal durante tu aventura, se 
te habrá indicado un número de referencia al que dirigirte en 
caso de que quisieras usarlo. No te dirijas en este momento a 
ese número; en lugar de ello, súmalo al número de esta refe- 
rencia. Pasa al número que corresponda a la suma de los dos. 


29 

El pomo gira del todo y abres la puerta. Una sola vela 
ilumina la habitación al otro lado, y tus ojos se adaptan a la 
penumbra. Las paredes parecen recubiertas por un único ta- 
piz que representa todo tipo de escenas de muerte y matan- 
zas. Batallas donde se lucha; criaturas que devoran a otras 
criaturas; las escenas de tortura son tan vívidas que casi 
puedes sentir el dolor. Recorres el tapiz, absorto en los de- 
talles: tan absorto que no has visto a la siniestra silueta sen- 
tada en la oscuridad en el otro extremo de la sala. Cuando 
habla, el impacto de su voz profunda te corta la respiración. 

—-¿Quién eres? ¿Quién osa interrumpir el descanso del 
señor del Fuego Eterno? 

Escudriñas en la penumbra para intentar distinguir la fi- 
gura, pero apenas vislumbras la silueta de un cuerpo gran- 
de, que respira de forma agitada y entrecortada. En cada 
espiración, la garganta de la criatura emite un gorgoteo. El 
ruido es cada vez mayor: ¡la criatura se está levantando de 
su asiento! Se pone de pie lentamente y su silueta se vuel- 
ve mucho más grande de lo que imaginabas. ¿Saldrás co- 
rriendo de la habitación (pasa al 113), o te enfrentarás, de- 
safiante, a ella (pasa al 143)? 
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30 

Te desvías hacia la derecha y esquivas el círculo. A mi- 
tad de camino, aguzas el oído. ¡Otro paso! Con las garras 
listas, te vuelves para encararte con tu perseguidor. ¡Y otra 
vez no hay nadie! El brusco giro en un espacio estrecho 
hace que te tambalees por un momento. Rápidamente re- 
cuperas el equilibrio, pero no lo bastante a tiempo... 

Al estirar el pie para equilibrarte, has rebasado el bor- 
de del círculo negro. Rápido como una centella, el círcu- 
lo se ha extendido y te ha engullido el pie. En ese mo- 
mento percibes el peligro de la Trampa de la Boca Negra. 
Mientras te precipitas en el agujero te da la impresión de 
caer a través de un vacío negro, hasta que te quedas in- 
consciente. Afortunadamente, nunca conocerás el verda- 
dero horror que te esperaba... 


31 
Sin pararte a pensar en lo que haces, te lanzas sobre el 
esqueleto. Al verte coge dos bisturís de la mesa y te planta 
cara. Dirime el combate: 


Hueso Quebrado DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si derrotas al médico, pasa al 359. 
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Dentro de la caseta hay sacos de grano y frutos secos, y 
encima del mostrador hay tiras de came seca. También hay 
hogazas de pan y otras clases de comida, Detrás del mostra- 
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dor, un lugareño enclenque se acurruca detrás de un saco de 
raíces. Cuando entras, intenta esconderse, pero lo has visto. 
Si tienes algunas monedas puedes comprar provisiones. Si 
no, intenta robar algunas, o vete. Si quieres comprar provi- 
siones, gasta 1 moneda de oro (pasa al 131) o dos monedas 
(pasa al 146). Si quieres intentar robarlas, pasa al 410. Si te 
vas y te diriges al oeste fuera del pueblo, pasa al 274. 
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Sales de la habitación y atraviesas un pasillo polvoriento. 
Las piedras luminosas colgadas del techo para guiar tu ca- 
mino desprenden una extraña luz azulada. A cada paso que 
das, una piedra luminosa encima de tu cabeza se enciende 
y otra detrás de ti se sume en la oscuridad; parece como si 
un ser oculto siguiera tu avance. Mientras esperas a que tus 
ojos se adapten a la oscuridad, te detienes a pensar en los 
extraños sucesos de la sala anterior. Pensativo, retraes las 
uñas y rascas tu vientre áspero y escamoso. No le ves senti- 
do a lo que ha sucedido. Finalmente, te pones en marcha de 
nuevo y después de caminar unos pasos llegas a una encru- 
cijada. Un pasadizo parte hacia el norte. Puedes seguirlo 
(pasa al 311) o continuar en dirección este (pasa al 390). 


34 

La Sombra Acechante esgrime el cuchillo una vez más y 
lo clava en tu sombra. De nuevo intentas saltar hacia un lado, 
pero esa vez su golpe te roza el pecho. Pierdes 2 puntos de RE- 
SISTENCIA. Intentas prever el lugar donde aparecerá la criatu- 
ra y clavarle tus uñas, pero tu golpe corta el aire. La Sombra 
Acechante no intenta siquiera esquivarte. De nuevo la gol- 
peas infructuosamente, y esta vez la criatura hunde el cuchi- 
llo en la espalda de tu sombra. El dolor te recorre el cuerpo; 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. En ese momento debes 
decidir qué vas a hacer. ¿Intentarás escapar saliendo de la 
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habitación (pasa al 242), o dejarás de atacar e intentarás un 
acuerdo de paz con la Sombra Acechante (pasa al 135)? 


35 

La vieja camina con dificultad y la dejas atrás para diri- 
girte al mercado. Ella empieza a llorar lastimosamente al 
ver que no prestas atención a sus súplicas, pero no tienes 
intención de complicarte con sus asuntos. El ruido del mer- 
cado pronto ahoga sus gemidos. Deambulas alrededor de 
los puestos y caminas hacia los actores callejeros cuando 
un hombre grueso se te acerca. Se aproxima hacia ti con 
cautela y susurra: 

—Psst. ¡Eh, guapo! Tengo una pequeña... umm... propo- 
sición que hacerte. ¿Quieres oírla? Acércate. 

Te lleva a un camino apartado tras una esquina. 

—Hey, podría emplear a alguien con tu fuerza en mi ne- 
gocio —dice con entusiasmo—. No es fácil encontrar to- 
dos esos malditos ingredientes. Supongo que tú y yo po- 
dríamos formar un buen equipo. ¿Y bien? 

Te da una palmada en el hombro mientras dobláis la es- 
quina para entrar en el camino. En él hay dos hombres, de 
aspecto descuidado y corpulento, que esperan sujetando 
una red. Cuando das la vuelta a la esquina, te la lanzan en- 
cima y te empujan al suelo. Luchas por romper la red, pero 
cuanto más te debates, más estrechamente parece apretarse 
contra ti. Al final, te quedas sin fuerzas y te tumbas, ex- 
hausto. 

—;¡Puaj! —resopla el hombre grueso—. ¡Un auténtico 
luchador! Qué pena que no podamos usarlo, ¿eh chicos? 
Pero me parece que conozco a un hechicero en Cáliz que 
pagará generosamente por las entrañas de este tipo. En fin, 
Rajador, haz tu trabajo, pero asegúrate de que no dañas el 
interior. Recuerda que tiene glándulas en el cuello y que se 
venderán a buen precio... 
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La pelea ha sido monumental y estás tirado en el suelo, 
agotado. El túnel se ha derrumbado y te quedas mirándolo, 
respirando de forma entrecortada para recuperar el aliento. 
El sonido de tu propia respiración ahoga el de las pequeñas 
criaturas que se acercan... 

Parloteando nerviosamente entre sí, una pequeña banda 
de diablillos del bosque han llegado a su trampa para llevar- 
se a casa la comida del día. Sin darse cuenta de que ya has 
destruido la trampa, las diminutas y larguiruchas figuras en- 
tran en el final del túnel sin dificultad. Ni siquiera las oyes 
hasta que sus gritos enfurecidos al descubrir que han destro- 
zado su trampa traspasan el sonido de tu pesada respiración. 
Doce pares escuálidos de piernas llevan correteando a los es- 
candalosos diablillos de piel verde hasta donde estás. Cuando 
te ven, se detienen, conscientes de tu inmensa fuerza. Pero tú 
estás demasiado cansado para sobrevivir a una lucha contra 
doce diablillos armados. Y no tienes ninguna oportunidad 
pues untan sus flechas en un veneno de acción rápida que 
extraen de la planta mortal Raizpunzante... 


ed 

El descenso es largo y empinado, pero al fin llegas al 
pie de la escalera, donde encuentras un conjunto mortal 
de púas de hierro esperando para recibir a criaturas menos 
afortunadas que tú a la hora de mantener el equilibrio. El 
camino parece detenerse detrás de las púas. Has llegado a 
un lugar sin salida. Te adelantas para explorarlo con más 
detalle. Mientras lo haces, tienes un escalofrío y sientes 
unas ganas incontrolables de estornudar. Es inútil que lo 
intentes, no puedes evitar estornudar y lo haces con su- 
ficiente fuerza para sacudir las paredes que te rodean. 
Abres los ojos y te frotas la nariz con la mano escamosa. 
¡El entorno ha cambiado! Ya no estás al pie de una esca- 
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lera con un camino sin salida delante de ti, sino que estás 
en un lugar donde el camino sin salida ¡va hacia el oeste! 
¿Dónde estás? Vagas en dirección este a lo largo del pa- 
sadizo hasta que llegas a una encrucijada. Si quieres con- 
tinuar hacia el norte, pasa al 443. Si quieres dirigirte al 
este, pasa al 50. 
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Finalmente el guarda regresa, resollando. 

—Parece que tenías razón. —Se encoge de hombros—. 
No hay rastro de él por ninguna parte. Pero te advierto que 
no puedo dejarte pasar. No se permite el acceso a nadie sin 
el permiso de Darramouss. No a no ser que... eh... cierto... 
ejem... lleguemos a algún «acuerdo especial», si entiendes 
lo que quiero decir... —Mira el colgante que llevas alrede- 
dor del cuello—, Ésa es una bonita pieza —dice—. Estoy 
seguro de que podríamos hacer algún trato especial si de- 
jaras esto aquí. Como una «fianza» para estar seguro de 
que vuelves. ¡Y si no lo haces, me quedo con él! 

Si quieres darle el colgante, te dejará pasar por el cuarto 
de guardia, pero sin él no podrás encontrar pasadizos se- 
cretos nunca más. Decídete. 

Si quieres pagar su precio, pasa al 442. Si el precio es 
demasiado alto, la única forma en que lograrás pasar es 
atacándolo (pasa al 73). 


39 
Tan pronto como propinas el golpe mortal final, otro 
guerrero del caos aparece en el arco de entrada. Dirime tu 
combate con la criatura: 


Guerrero del Caos DESTREZA 9 RESISTENCIA 7 
Si vences al guerrero, pasa al 397, 
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UN 


40. En la habitación hay una caja de madera alargada 
encima de una mesa maciza. 


40 

Mientras estás a punto de volverte para salir del camino 
sin salida, el colgante de tu cuello empieza a vibrar de re- 
pente. Al recordar lo que pasó la última vez que esto ocu- 
rrió, levantas el talismán hacia la pared rocosa. El colgante 
emite un zumbido débil y su vibración se hace más acusa- 
da. Al fin, la piedra azul que tiene en el centro empieza a 
brillar y un estrecho haz de luz azul ilumina un pequeño pa- 
sador. Lo abres y la puerta de piedra se desliza a un lado 
con un ruido sordo para descubrir una pequeña habitación 
dentro de la roca. En la habitación hay una caja de madera 
alargada encima de una mesa maciza. Alrededor de la sala 
hay distintos objetos: platos, candelabros y otros artefactos 
dispuestos en estanterías o encima de mesas más pequeñas. 
Dos esqueletos están recostados contra la mesa del centro. 
Uno parece humano, pero el otro claramente no lo es, pues 
tiene mandíbulas parecidas a la de algún tipo de criatura del 
caos. La habitación desprende olor a humedad; no hay duda 
de que hace mucho tiempo que no ha estado nadie allí. ¿Te 
aventurarás dentro de ella (pasa al 296), o no le dedicarás tu 
atención y te irás de allí (pasa al 279)? 


41 
Sales de la cueva y sigues el pasadizo hacia el norte. De 
nuevo la ruta se desvía y gira, pero sigues sin incidentes. 
Finalmente llegas al pie de un tramo de escalera tallada en 
la roca que se adentra en la oscuridad. Subes por la escale- 
ra y llegas a una encrucijada donde puedes dirigirte al nor- 
te (pasa al 136) o al este (pasa al 156). 


42 
La agitación es excesiva. Tu sangre hierve con el ardor 
de la batalla y la promesa del festín con los cuerpos jugo- 
sos de los tres medianos. No puedes controlarte y te lanzas 
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a la cámara con las garras preparadas para atacar. Cuando 
te abalanzas hacia ellos, los medianos gritan aterrorizados 
y desenvainan sus espadas de hoja corta para defenderse. 
Dirime la batalla: 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer Mediano 6 6 
Segundo Mediano 3 6 
Tercer Mediano 6 d 


Los medianos atacarán al mismo tiempo. Si los vences a 
todos, pasa al 2. 


43 

La idea de servir como guardia de la Galera Guardiana 
te atrae. Navegar por los aires para sembrar el caos y la 
destrucción; ayudar a tu glorioso líder a derrotar a sus ene- 
migos; una vida activa, con un propósito, en lugar de tus 
correrías sin rumbo. Te has decidido. Serás un extraordi- 
nario guardia para Zharradan Marr; tu lealtad se asegurará 
con las generosas dosis de hierba zumbadora que te admi- 
nistrarán con tu caldo de mediano... 


ES 
A 


yA 
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No prestas atención a las palabras de las nauseabun- 
das hechiceras y sigues tu camino. ¿Volverás donde están 
las piedras para investigarlas (pasa al 198)? ¿Dejarás las 
piedras atrás y te internarás en el bosque (pasa al 261)? 
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¿O explorarás el edificio en el que te encuentras (pasa 
al 253)? 


45 

Te alejas del árbol hendido y sigues caminando por el 
sendero. Un poco más adelante te paras en un altozano 
para reconocer la zona. A lo lejos, a tu derecha, ves un gran 
bosque, justo delante de ti un río atraviesa el paisaje como 
una herida abierta. A la izquierda, el color verde del cam- 
po cubierto de hierba se vuelve marrón arenoso a medida 
que la inhóspita llanura de Barlovento se extiende hacia el 
oeste hasta donde alcanza la vista. Reemprendes la marcha 
y, poco después de descender del promontorio, otro sende- 
ro se junta, por el lado izquierdo, con el que estás siguien- 
do. Pasa al 134. 


46 
Tu esperanza se desvanece cuando otro guerrero del 
caos levanta su arma y se acerca para presentar batalla: 
RESISTENCIA 8 


Guerrero del Caos DESTREZA 8 


Si ganas esta batalla, pasa al 39. 
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El mago del Tiempo se vuelve hacia ti con ojos blancos 
y brillantes. Sostiene las manos delante de los ojos, que 
ocultan sus uñas largas. Cuando al fin baja las manos, una 
pequeña nube oscura se mantiene inmóvil en el aire delan- 
te de él. La demostración te fascina y no puedes dejar de 
mirar cómo la diminuta nube se desplaza por la habitación 
para detenerse en el centro, cerca de ti. Mientras la nube 
empieza a girar, se oye un estridente silbido. Empieza a gi- 
rar sobre sí misma más y más rápido hasta que la parte in- 
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ferior desciende lentamente al suelo, y el tornado se mue- 
ve hacia ti. Te percatas demasiado tarde de su mortal in- 
tención. Cuando el tornado te toca, ni siquiera tu enorme 
fuerza puede evitar que te engulla y mueras aplastado ins- 
tantáneamente por la creación del mago del Tiempo. 


48 
Haciendo caso omiso del aspecto más débil de los dos 
humanos, te enfrentas a la figura de armadura chirriante, 
que se mantiene firme con el arma dispuesta al ataque. Di- 
rime tu combate con el caballero de armadura metálica. 


Caballero de 
la Armadura DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
Si lo vences, pasa al 392, 


49 

El pasadizo conduce al este. Después de un corto tra- 
yecto llegas a un puente de piedra que salva una sima pro- 
funda. Mucho más abajo oyes el chapoteo de un río de co- 
rriente lenta y te subes al borde del puente para ver mejor. 
Un olor repugnante asciende del agua, y cuando te llega a 
la nariz das unos pasos atrás. Pero es el único camino a se- 
guir. El puente es estrecho y está mojado por la humedad 
que impregna el aire: sin duda también es resbaladizo. Sin 
embargo, no tienes elección: contienes la respiración y em- 
piezas a cruzarlo. A mitad de camino, pierdes pie en el suelo 
resbaladizo. Probar tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 457. 
Si no, pasa al 60. 


50 
El pasadizo continúa hacia el este, y pasas por debajo de 
dos arcos tallados en la roca antes de llegar a una pequeña 
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sala circular donde aparentemente termina el camino. Mien- 
tras reflexionas sobre qué vas a hacer, sientes un ligero mo- 
vimiento en el suelo entre tus pies. Casi como si hubieras 
apretado un resorte invisible, ¡tu entorno ha cambiado! Fre- 
nético, miras alrededor buscando el túnel por el que has en- 
trado, pero ha desaparecido. No puedes salir de la sala. Se 
oye un estruendo debajo del suelo seguido de un rugido fe- 
roz. ¡Ése no es el rugido de una criatura! Por las paredes se 
filtra humo y empiezas a sudar a medida que la temperatu- 
ra aumenta. La habitación se está convirtiendo en un horno 
donde ¡tú estás empezando a asarte! Mientras la temperatu- 
ra se hace insoportable, buscas en torno a ti algún medio de 
escapar. ¿Llevas un par de brazaletes de metal dorados? Si 
es así, pasa al 202. Si no, pasa al 339. 


51 

Sales de la habitación a través de un pasaje que se dirige 
al oeste mientras sigues pensando en la misteriosa criatura 
de humo. Al cabo de un momento, descubres que el pasadi- 
zo se curva y penetra en la tierra rocosa. Las extrañas pie- 
dras luminosas azules dispuestas en el techo del pasaje te 
ayudan en la marcha. A medida que avanzas, las piedras lu- 
minosas que hay encima de ti se encienden y bañan el área 
de una misteriosa luz azul. Cuando miras atrás ves que, de 
forma mágica, se han apagado. De repente, un eco lejano 
llega a tus oídos, y te paras en seco. Oyes otra vez el sonido 
¡que se está acercando! Un ruido de pasos y voces apagadas 
se dirigen hacia ti. Tienes suerte de contar con la ventaja de 
que tus propios pasos son silenciosos, así que sigues adelan- 
te, preparado para luchar con cualquier cosa que se presente 
en el camino. Te acercas a una curva... 

Un grito estridente atraviesa el aire y por un instante du- 
das si proviene de tu propia garganta o del aterrorizado 
aventurero con el que te encuentras súbitamente cara a 
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cara, al otro lado de la curva. Te repones enseguida y gol- 
peas con furia al desafortunado humano, que sigue inten- 
tando recuperarse del susto. Lo alcanzas a través de la po- 
bre armadura de piel que lleva sobre el pecho y lo estrellas 
contra la pared rocosa, al tiempo que la empuñadura de la 
espada que ha esgrimido se desliza de su mano. Sus dos 
compañeros están cerca, así que debes acabar con el indo- 
mable sin demora: 
Indomable 


DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Si vences al guerrero, pasa al 320. 
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Te alejas del estanque refulgente y sigues caminando 
por el sendero, que serpentea entre los árboles, hasta que 
llegas a una bifurcación, donde puedes continuar bien a la 
izquierda o bien a la derecha. En el centro de la bifurcación 
han clavado un poste en el suelo y, colgando de él por las 
muñecas, hay algo que te hace abrir los ojos de par en par. 
Medio muerto por la exposición al sol, pero aún rellenito y 
con aspecto sabroso, ¡hay un mediano! Se te hace la boca 
agua y te abalanzas sobre la pequeña criatura. Cuando oye 
tus pasos, sus ojos se abren de repente. 

—No, no —gime, adivinando que tus intenciones no 
son saludarlo con amabilidad—. Por favor, desátame y dé- 
jame ir. Puedo decirte adónde se dirige cada uno de estos 
senderos, y cómo evitar los peligros que surgirán a lo lar- 
go del camino... 

Estás hambriento, y la contemplación de aquel suculento 
bocado es un placer inesperado. ¿Lo descolgarás para co- 
mértelo (pasa al 206), o lo descolgarás para escuchar lo que 
dice acerca de los senderos que tienes delante y lo liberarás 
(pasa al 70)? 
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Te adentras con estrépito entre los juncos persiguiendo a 
la criatura, aunque se hace difícil avanzar. La ves de nue- 
vo, y esta vez parece dar tumbos torpemente a través de las 
cañas. Resbalas y te hundes hasta la rodilla en el agua fan- 
gosa, pero eso no te detiene. Sin embargo, seguir a la cria- 
tura es bastante difícil. La pierdes de vista y debes conti- 
nuar guiándote por los crujidos de los juncos. Te subes a 
un banco de tierra y te encuentras en un claro circular. En- 
tonces, súbitamente, los juncos detrás de ti se abren, y rue- 
das por el suelo cuando el hombre sapo de boca enorme se 
abalanza sobre ti. 

Pasa al 68. 
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Esperas hasta que el guardián desaparece al doblar la 
esquina y te cuelas en su habitación. Está sucia y desor- 
denada; hay restos mohosos de comida en las esquinas; 
la cama está mugrienta, y por el suelo hay esparcidas 
mantas sucias. En el aire flota un olor que es una mezcla 
de sudor viejo y cerveza rancia. En el extremo más ale- 
jado del cuarto hay una puerta metálica. Han taladrado 
en ella un agujero que sirve de mirilla, y a través de él 
ves una escalera que hay más allá y que conducen al piso 
superior. De repente, un ruido detrás de ti te sobresalta y 
te giras justo a tiempo para ver una enorme porra de ma- 
dera que desciende sobre tu frente. El golpe te hace caer 
al suclo de rodillas y pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 

—Lo que pensaba —gruñe el guardián—. ¡Darramouss 
no te dio nunca permiso para irte como no se lo dio al idio- 
ta de ojos oscuros! 

Han descubierto tu treta. El guardia levanta la porra de 
nuevo y tienes que defenderte. 

Pasa al 98. 
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Por el camino que parte de Aquelarre llegas a un edifi- 

cio abandonado. Grog se para. 

—Espera aquí —dice—. Enterré algo en este edificio 
antes de entrar en Aquelarre... eh... unas reliquias familia- 
res sin valor. Sólo sentimental. Vuelvo en un segundo. 

Regresa enseguida con un morral, que de forma eviden- 
te contiene algo voluminoso, quizás una caja. Sientes cu- 
riosidad, pero él no alude al contenido de su saco. 

—-Oye, eres una criatura rara —dice mientras los dos os 
ponéis en marcha otra vez—. Nada que decir, ningún lugar 
adonde ir. ¿De dónde vienes? ¿Andas sencillamente vaga- 
bundeando por ahí o estás en alguna clase de misión? 

Asientes con la cabeza de forma enérgica. 

—Ah, ya veo. ¿No puedes hablar? 

Meneas la cabeza. 

— Mmmm. Pero puedes asentir y menear la cabeza. ¡Bien! 
En realidad no tenemos prisa, ¿verdad? Vamos a plantearlo 
como un juego. Yo trataré de averiguar cuál es tu misión y 
tú puedes decirme si me acerco o no a la verdad. ¿Estás más 
bien buscando algo y no a alguien? 

Asientes con la cabeza. 

—¿Sabes dónde está? 

Meneas la cabeza. Y el viaje continúa de ese modo. 

El camino gira en redondo hacia el norte hasta que llega 
a una encrucijada. La cara de Grog se ilumina. 

Ya lo sé —exclama—. ¡Rosina! ¡Ella nos ayudará! 
Debemos ir al oeste. 
¿Seguirás su consejo e irás hacia el oeste (pasa al 177), 


o en su lugar irás al este (pasa al 203), o continuarás hacia 
el norte (pasa al 130)? 
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Trepas por el agujero de la pared y contienes el aliento 
mientras te internas en la nube de polvo que se deposita en 
el suelo. El área no es mucho más profunda y, cuando lle- 
gas al final, descubres a qué se debe el resplandor. Desde 
el techo alto, un hilo de polvo de elfo atraviesa el aire. Bri- 
lla mientras está suspendido, pero al caer suavemente al 
suelo, ¡desaparece! Las partículas te empapan mientras te 
quedas mirándolas sin que te des cuenta. El polvo de elfo 
es mágico, y un ingrediente esencial en la magia elfa. Aun- 
que sus efectos pueden seguir siendo un misterio para ti en 
el futuro inmediato, quizá te preguntes por el significado 
de tu descubrimiento. Alguien ha intentado ocultar tras un 
muro el polvo de elfo. ¿Por qué? Al final decides irte del 
escondite y de la cámara. Pasa al 405. 
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Te adentras en la maleza. Progresas muy lentamente. 
Las ramas y las enredaderas impiden avanzar a tu volu- 
minoso cuerpo, y la marcha es difícil y cansina. Tampo- 
co estás seguro de qué camino deberías seguir, pues to- 
das las direcciones parecen iguales. Intentas varias hasta 
que pasas al lado de un árbol que recuerdas haber dejado 
atrás hace un momento. ¡Has estado caminando en círcu- 
los! Tu cólera aumenta y tu rugido atraviesa el follaje. 
Un sonido extraño entre tus pies debería haberte alerta- 
do. Pero, cegado por la ira, optas por no hacer caso del 
aviso. Un instante después, la trampa se acciona. Has 
metido el pie en el lazo de una cuerda atada al tronco fle- 
xible de un árbol joven. El lazo se estrecha alrededor de 
tu tobillo y con un simple tirón te encuentras colgando 
en el aire, balanceándote indefenso de la copa del árbol. 
Pasa al 175. 
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—Glasto no está lejos de aquí —empieza—. Está cerca 
de los estanques del Arcoiris. Calculo que a un par de días 
de viaje. Debes viajar hacia el este, y mantener el sol po- 
niente detrás de ti. Si consigues encontrar los alrededores 
del pueblo, no lo busques en la superficie. Ha permaneci- 
do oculto durante tanto tiempo porque está bajo el suelo. 
No puedo decirte más. 

Se levanta y estira los miembros doloridos. Tras sacu- 
dirse el polvo de la ropa, te desea un buen día y se va. Lo 
ves desaparecer. Pasa al 414, 
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Además de los uniformes de marinero, encuentras ropa 
de calle y para ocasiones especiales. No hay nada fuera de 
lo normal o que pueda proporcionar una pista sobre el pa- 
radero de Marr. Te sientes aún más frustrado. De un fuerte 
puñetazo haces astillas el armario. La ropa que colgaba de 
las perchas cae en una pila al suelo y de la parte trasera del 
armario cae un escudo metálico, que rueda hacia delante 
hasta caer al suelo con un giro tembloroso. Te adelantas 
para echarle un vistazo. Pasa al 302. 
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Tratas de recuperar el equilibrio, pero el puente es dema- 
siado resbaladizo. Pierdes totalmente la estabilidad y te 
caes por el borde a las aguas pestilentes que hay abajo. La 
corriente te arrastra y los pulmones se te llenan de las aguas 
pútridas del Riohediondo. Tu muerte no es agradable... 


61 
Giras hacia el este y sigues caminando por el pasadizo. 
Pasas por debajo de un arco estrecho y entras en una habi- 
tación abierta, iluminada por antorchas sujetas en la pared. 
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Miras en torno buscando un camino para continuar, pero el 
único pasadizo que parte de la sala es el mismo por el que 
llegaste. La habitación está desnuda aparte de una pequeña 
pila de algo que parecen ropas negras colgadas de una de 
las paredes. ¿Quieres explorar más la habitación (pasa al 
334), o prefieres irte (pasa al 444)? 
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La criatura se queda desconcertada cuando le demues- 
tras que entiendes sus palabras. Aunque sois de tamaño pa- 
recido, tú pareces evidentemente la más poderosa de las 
dos, y probablemente por esta razón el hombre rinoceron- 
te te invita a pasar a su cuarto de guardia. 

—-¿¿Eres tú también una de las criaturas de Marr? —mas- 
culla. Cuando ve tu perplejidad, resopla—. Si no lo sabes, 
es que debes de estar buscando las minas de la Roca Ama- 
rilla o los Campos de Entrenamiento en el bosque del Roble 
Nudoso. Por tu tamaño, yo diría que es más probable que 
los Campos de Entrenamiento. Darramouss lo sabrá. Él sa- 
be todo lo que ocurre en esos sitios. Él te pondrá en buen 
camino. Pero no lo hagas enfadar. Ni siquiera alguien de tu 
tamaño osaría meterse con semejante espíritu de humor de 
perros. Y si llegas al Terreno de Pruebas, hazme el favor 
de buscar... ah, ¿cuál era su símbolo? En los Campos de En- 
trenamiento no tienen nombres, excepto ese loco perdido 
experto en armas, Brutus. Me parece que es el legionario 
Veintinueve, un hombre rinoceronte como yo. Si aún está 
vivo, tiene que saber esto: «Gat” Uli ha escapado con el ani- 
llo al bosque de las Arañas». Pero, por supuesto, no puedes 
hablar, ¿verdad? Te lo escribiré. 

Te da el mensaje. Si encuentras al «legionario Veinti- 
nueve» más adelante en tu aventura, pasa el mensaje y 
suma su número a la referencia en la que te encuentres 
cuando lo identifiques. 


71 


63. De pie delante de ti hay una figura alta y esbelta. 


Te levantas para irte del cuarto. El hombre rinoceronte 
te da indicaciones: 

—Sal de aquí por la puerta norte. Cuando llegues a la 
encrucijada en forma de T, tuerce a la derecha y sigue el 
pasadizo. 

Sigues su consejo. Pasa al 298. 


63 

De pie delante de ti hay una figura alta y esbelta. Tiene 
la piel oscura y aspecto humano, pero no puedes verla 
bien en la penumbra. Sin embargo, puedes distinguir per- 
fectamente dos grandes ojos verdes. La figura está en- 
vuelta en una capa de un color brillante, y tiene el pelo re- 
cogido en una coleta alta. Se acerca a ti y echa la capa 
hacia atrás para dejar al descubierto su mano izquierda, 
en la que sujeta un arco corto. Pasa el brazo por encima 
del hombro y coge una flecha del carcaj que lleva a la es- 
palda, apunta hacia ti y te da en el hombro. Pierdes 2 pun- 
tos de RESISTENCIA. Aúllas de dolor y, enseñando los 
dientes, te vuelves hacia el arquero. Pero él ya tiene otra 
flecha preparada. La segunda flecha te atraviesa el ante- 
brazo con tal fuerza que sale por el otro lado y repiquetea 
en la pared que hay detrás de ti. Pierdes otros 2 puntos de 
RESISTENCIA. Tu furia en ese momento es incontrolable. 
¿Descubrirás tus garras y te enfrentarás a tu atacante? ¿O 
te batirás en retirada frente a ese enemigo mortal? Tira un 
dado. Si sacas de 1 a 4, estás tan enfurecido que te aba- 
lanzas hacia el arquero elfo sin pensar en el peligro (pasa 
al 14). Si sacas 5 o 6, el miedo por tu vida se impone a tu 
ira y te retiras (pasa al 260). Si quieres Probar tu Suerte, 
debes hacerlo antes de tirar el dado. Si tienes suerte, eli- 
ge tu propia opción. Si no, deja que tu instinto decida y 
tira el dado. 
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Los huesos rotos en el suelo tienen aspecto de pertene- 
cer a una criatura de tamaño mediano. Muchos tienen mar- 
cas, como si los hubiera roído una criatura hambrienta de 
fuertes mandíbulas. Te agachas para observarlos más de cer- 
ca (y para ver si han dejado algún bocado de carne), y en 
ese momento un crujido detrás de ti te sobresalta. Antes de 
que puedas volverte, sientes cómo unos dientes afilados se 
te clavan en el cuello. ¡La criatura de la silla! Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. Tienes que dirimir tu batalla con el 
ávido orco sangriento que está frente a ti. 
RESISTENCIA 5 


Orco Sangriento DESTREZA 7 


Si derrotas a la criatura, pasa al 207. 
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Consigues mantener el equilibrio durante el descenso por la 
pared rocosa hasta que llegas al agujero. Cuando te internas en 
él, vuelves a pisar terreno firme. Tu pie izquierdo tropieza con 
algo liso y sólido. Cuando te agachas para investigar, encuen- 
tras una barra larga y lisa de metal, tan ancha como tu mano, 
que se adentra muy lejos en la oquedad. Otra barra idéntica co- 
rre paralela a la primera, y las dos se mantienen separadas a 
una corta distancia por una serie de bloques de madera. Deci- 
des averiguar adónde conducen y entras en el túnel. En esta 
ocasión no hay piedras luminosas que alumbren el camino, así 
que sigues las vías en la oscuridad. Un poco más adelante lle- 
gas a una bifurcación. ¿Seguirás las vías hacia la izquierda 
(pasa al 182), o entrarás en el túnel de la derecha (pasa al 424)? 


66 
Abres la puerta de un golpe e irrumpes en la habitación, 


gruñendo con furia, preparado para enfrentarte a las criatu- 
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ras que has oído dentro. Pero la escena que encuentras no es 
la que esperabas. Pasa al 161. 


67 

En torno a ti hay varias criptas, pero decides internarte en 
una que es más grande que las demás. Empujas la puerta 
lentamente y sus bisagras oxidadas chirrían. La sala del in- 
terior está oscura y vacía, a excepción de una gran tumba de 
piedra que hay en el centro. Repiqueteas con las uñas en la 
superficie mientras la rodeas, estudiándola. Pero súbitamen- 
te, otro ruido llama tu atención, el sonido de unos pies que 
caminan arrastrándose y se aproximan a la cripta. Abres la 
puerta y casi al mismo tiempo la cierras de un portazo. Des- 
de las tumbas, una docena de cuerpos vivientes, con miradas 
extraviadas y rostros sin vida, avanzan hacia ti. ¡No hay 
duda de que quieren deshacerse del intruso! Escrutas la crip- 
ta con la mirada buscando un sitio para esconderte, pero no 
hay ninguno. Desesperado, agarras la losa que tapa la tum- 
ba y la apartas con esfuerzo. ¡Está vacía! Sin embargo, algo 
sucede en el fondo de la tumba. Al remover la losa pareces 
haber puesto en marcha un mecanismo secreto, y la base del 
sepulcro ha comenzado a vibrar. Lentamente, se desliza ha- 
cia un lado y revela una estrecha escalera que baja. ¿Quieres 
saber adónde conduce la escalera? Si es así, pasa al 454. Si 
prefieres arriesgarte y enfrentarte al ejército de zombies que 
están llegando a la puerta, pasa al 321. 


68 
Te empuja otra vez hacia el centro del claro hasta que 
tus pies empiezan a chapotear en el fango. De repente, tro- 
piezas y te hundes más profundamente. Tratas de salir, 
pero no hay forma; cuanto más apoyas los pies, más pro- 
fundamente te hundes... El barro te llega al pecho, después 
al cuello, entonces empieza a llenarte la boca y la nariz. El 
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hombre sapo contempla tu lucha final y sonríe con su boca 
desdentada... 


69 

La tabla es sólida. Los papeles desparramados encima 
de ella están escritos en un idioma extraño que consiste 
principalmente en números y símbolos. Hojeas los libros y 
encuentras numerosos dibujos anatómicos de abundantes 
clases de criaturas. Los cajones están llenos de más pape- 
les, pero uno de ellos está cerrado. ¿Quieres tocar la cam- 
pana (pasa al 236), o examinar los frascos con especíme- 
nes (pasa al 97)? 
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El mediano suspira con alivio cuando te levantas para 
cortar sus ataduras. 

—-Oh, gracias, gracias —dice entre sollozos—. Manten- 
dré mi parte del trato y te diré qué hay al final de estos ca- 
minos. El camino de la izquierda te conducirá a una muer- 
te... ¡Espera! ¿Qué estás haciendo? ¡No! 

La pequeña criatura se ha dado cuenta del creciente fre- 
nesí en tus ojos mientras tratas de dominar tus instintos na- 
turales. Has luchado con valor contra el impulso de silen- 
ciar para siempre al pequeño ser y devorarlo. Pero es inútil; 
no puedes luchar contra tu naturaleza. Un solo golpe basta 
para tirar al mediano al suelo y en unos instantes despojas 
sus huesos de came. Restaura tu RESISTENCIA al nivel ini- 
cial y decide si quieres coger la bifurcación de la derecha 
(pasa al 183) o el camino de la izquierda (pasa al 351). 


71 
Intentas mantener el equilibrio mientras bajas la estrecha 
escalera, pero está húmeda y es resbaladiza. En un mo- 
mento dado resbalas y te tambaleas peligrosamente cerca 
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del borde antes de volver a recuperar el equilibrio y conti- 
nuar bajando. Pero seis escalones más abajo, pierdes la es- 
tabilidad de nuevo y esa vez no tienes la suerte de recupe- 
rarla. Te precipitas por el borde de la escalera hacia las 
repugnantes profundidades del Riohediondo. El impacto es 
tan fuerte que pierdes el conocimiento. Incapaz de luchar 
contra la fuerza del agua, te dejas llevar corriente abajo. 


7 

Golpeas la puerta con una mano, con bastante fuerza 
como para lograr resquebrajar la madera. Pero la puerta no 
se abre y tu cólera aumenta. ¡Un sonido causa una conmo- 
ción dentro de la sala! Escuchas atentamente y oyes una 
respiración pesada que proviene del interior junto con un 
ruido de pies arrastrándose, como si algo se moviera lenta- 
mente por la habitación. Lanzas un gruñido, profundo y 
ronco. ¿Te arriesgarás a enfrentarte a lo que quiera que sea 
que esté detrás de la puerta? ¿O intentarás la ruta más se- 
gura, volviendo a dejar atrás al enano? Tira un dado. Si el 
resultado es 1, pasa al 419. Si sacas de 2 a 6, pasa al 170. 


73 
Lanzando un gruñido, te lanzas a la garganta del guardia 
y lo tiras al suelo cuan largo es. Los dos caéis entre pilas de 
ropa vieja y restos de comida. Hay un olor hediondo en el 
aire, una mezcla de sudor viejo y cerveza rancia. El guar- 
dián consigue liberarse de tus brazos y coge un garrote de 
una mesa. Pasa al 98. 


74 
Le tiendes el morral a Zharradan Marr. 
—Así me gusta —dice sonriendo—. Yo cumpliré mi 
parte del trato. Me has buscado y encontrado después de 
superar todos los obstáculos. Eso demuestra recursos e in- 
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teligencia. Eres una criatura poderosa, y te han entrenado 
para ser un líder, ¿lo sabías? ¿Te gusta la emoción de la ba- 
talla? —Asientes con la cabeza—. Entonces, que así sea. 
Serás mi comandante en jefe. ¿Me servirás? 

La posibilidad de una vida de conquista y aventura en 
verdad te entusiasma. 

—Muy bien, entonces —dice Marr—. Asumirás tus 
obligaciones a partir de este momento. Tu primera tarea es 
ejecutar a tu predecesor, Vallaska Libertino. No sólo me ha 
fallado al dejarte entrar en mis dependencias privadas, sino 
que hasta ahora ha sido incapaz de encontrar los estanques 
del Arcoiris. Su incompetencia ha llegado a su fin. Una vez 
que Vallaska muera, ¡te pondrás al frente de la Galera 
Guardiana bajo mis órdenes! 

De esta forma tu suerte se ha decidido. De tu destreza 
dependerá cómo te vaya en el puesto de comandante de las 
fuerzas de Zharradan Marr. Tu líder es conocido por su 
crueldad. Quizá te recuerden como su más grande coman- 
dante; quizá tu destino sea el de tu predecesor. Cualquiera 
que sea el resultado, una cosa es segura: tu vida errante 
tendrá al fin un propósito... 


75 
El pasadizo sigue un tramo recto hasta que llegas al fi- 
nal, donde hay una encrucijada. Puedes girar al este o 
al oeste. Si quieres ir al este, pasa al 326. Si quieres ir al 
oeste, pasa al 353. 


76 
Das la vuelta hasta el árbol y lo examinas con increduli- 
dad. Está en medio de un camino por el que has pasado 
hace sólo unos instantes. Parece tan muerto como el poste 
de una horca, y tiene las raíces bien enterradas. ¿Estás vien- 
do visiones? Por desgracia, no es así, y te das cuenta un ins- 
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tante después, cuando una rama te alcanza en el hombro. 
Retrocedes por el susto y miras hacia arriba para ver cómo 
las ramas del árbol giran lentamente, como mecidas por el 
viento, y se inclinan hacia ti. ¡El árbol está vivo! Una de las 
ramas te rodea la muñeca como si fuera un látigo. Te resis- 
tes y liberas el brazo... y en ese momento, ¡los ojos de la 
criatura se abren de repente! 

La mirada gélida del Espíritu del Árbol te deja paraliza- 
do. El corazón te martillea el pecho, pero no puedes mo- 
verte. Por fin, despiertas del ensimismamiento y consigues 
darte la vuelta y echar a correr. Y en ese momento es cuan- 
do te das cuenta del secreto de Bosquextraño, como se co- 
noce a esta misteriosa parte del bosque de las Arañas. Otro 
Espíritu del Árbol bloquea tu camino, y más espíritus se 
dirigen lentamente hacia ti. ¡Un círculo enorme de esas 
criaturas te rodea! Pasa al 434. 
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Te adentras en el pasadizo, que gira y se retuerce a tra- 
vés de la roca de forma caprichosa hasta que al final de- 
semboca en una gruta pequeña. Te detienes para orientarte 
y buscas el mejor camino para cruzarla. Un ancho pasadi- 
zo se extiende hacia el norte, y parece conducir a algún si- 
tio. Pero para llegar a él tendrás que atravesar la gruta, lo 
cual no es una perspectiva halagiieña, pues en la pared de 
la caverna, a tu derecha, hay dos cuevas, y en una pila or- 
denada fuera de la primera hay una montaña de huesos (al- 
gunos rotos, otros sólo mordidos). A juzgar por el tamaño 
de algunos de los huesos, quienquiera que los haya comido 
no era un simple medio orco. ¿Te adentrarás en las cuevas 
para atacar a lo que sea que esté dentro (pasa al 88), o sen- 
cillamente atravesarás la gruta y esperarás a ver qué suce- 
de (pasa al 430)? 


79 


78 

Vigilas a los guardias y esperas hasta que están con- 
centrados dando una paliza a las desdichadas criaturas 
para poder cruzar despacio la cámara sin ser advertido. 
¡Pero la mala suerte quiere que una de las pequeñas cria- 
turas tropiece contigo al doblar una esquina! Los dos dais 
un salto, sorprendidos. Entonces, abres la boca y tu gar- 
ganta emite un gruñido de placer. Te relames con ansia 
cuando atrapas al desafortunado mediano, que ha caído 
directamente en tus garras. Pronto silencias sus ruidos, 
pero no antes de que los guardias se percaten de tu pre- 
sencia en la mina. Te rodean blandiendo sus látigos: estás 
atrapado. Tu castigo no será la muerte (aunque algunos la 
considerarían más piadosa). Matarte sería una oportuni- 
dad desperdiciada. Serás mucho más útil trabajando de 
firme durante el resto de tu vida como esclavo en las mi- 
nas de Zharradan Marr. 
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Corres hacia la entrada secreta y de nuevo te baña la 
fantasmal luz verde. En el momento en que entraste en el 
pasadizo, la puerta, para tu alivio, pues estabas ansioso 
por irte de la misteriosa habitación, se cerró de golpe de- 
trás de ti. El pasaje sigue en dirección oeste hasta que lle- 
gas a una encrucijada. En la pared hay colgado un cartel 
con una flecha que señala al oeste, tiene un mensaje: 


M3 n1sad2 ul1 ir4 c1e1m 11r3I11ip 4re1q53. 


El otro pasadizo se dirige al sur. Unos pasos más allá 
hay una pequeña pila de huesos (en realidad de huesos 
pequeños). Parecen huesos humanos, pero son de una 
criatura mucho más pequeña que un hombre. Debes deci- 
dir qué camino seguir. ¿Te dirigirás al oeste (pasa al 
142), o al sur (pasa al 273)? 
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Cruzas la puerta y las uñas de tus garras repiquetean en 
las paredes de piedra cuando tanteas el camino. Te tamba- 
leas pesadamente por el pasadizo y meneas la cabeza de un 
lado a otro al intentar aliviar tu sufrimiento. Llegas a un re- 
codo en el pasaje donde la pared gira a la izquierda. ¡De re- 
pente das un paso en el vacío! Antes de que puedas parar, 
te precipitas de forma incontrolada en lo que parece un 
pozo profundo. Te preparas para un fuerte golpe pero, sin 
embargo, sigues cayendo. Finalmente, la velocidad es de- 
masiada, pierdes la conciencia y no te despiertas nunca. Tu 
vida ha terminado piadosamente aquí, antes de que pudie- 
ras descubrir quién (o qué) te esperaba en el fondo de la 
trampa de la Bocanegra. 


81 
El pasadizo se desvía a la izquierda y lo sigues durante 
un tiempo hasta que empiezas a pensar que ¡tal vez no ten- 
ga fin! Al cabo de un tiempo ves una extensión muy oscu- 
ra delante de ti. ¿La investigarás, o prefieres volver sobre 
tus pasos? Si prefieres volver atrás, pasa al 279. Si quieres 
investigar el lugar, pasa al 20, 


LA 
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Te quedas en los Campos de Entrenamiento, para apren- 
der las artes de la guerra. Mientras te entrenan, estás bien 
alimentado con caldo de mediano. Recupera el nivel inicial 
de RESISTENCIA, y aumenta 2 puntos tu DESTREZA inicial, 
para equiparar tu DESTREZA actual a ese valor. Sin embar- 
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go, detestas al apestoso medio troll, y ya estás planeando 
cómo pillarlo desprevenido. Al fin, llega tu oportunidad 
una noche en la que lo espías mientras pasea por el patio. 
Sales de la fortaleza y te acercas sigilosamente hasta él. 
Cuando llega el momento, ¡atacas! Dirime el combate: 


Brutus DESTREZA 11 RESISTENCIA 14 
Si consigues disminuir su RESISTENCIA a 4, pasa al 305. 


83 
Tu situación es desesperada. No tienes nada a lo que 
agarrarte para salir del fango, así que lo único que puedes 
hacer es debatirte en vano mientras te hundes más profun- 
damente en tu tumba. El barro te llega al pecho, después al 
cuello, luego empieza a llenarte la boca y la nariz. Tomas 
aliento por última vez... 
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El pasadizo, aunque muy pedregoso, es preferible al frío 
limo. Un corto trecho más adelante te encuentras con una 
puerta firmemente cerrada. Aunque los tablones no pare- 
cen demasiado fuertes, no consigues abrirla de un empujón 
seco con el hombro. A través de pequeñas grietas debajo 
de la puerta y entre los tablones ves una luz brillante que 
proviene de la habitación. El brillo es irregular y no oyes 
ningún ruido. ¿Destrozarás la puerta para investigar (pasa 
al 268), o preferirías volver al pasaje principal y dirigirte al 
norte a través del oscuro barro (pasa al 232)? 


85 
Pasas a través del arco. Hay otros cuatro en la sala. Es- 
coges otro y lo cruzas mientras escudriñas la atmósfera lú- 
gubre. No ves nada. Te armas de valor, entras a tientas. Pa- 
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rece vacía. Tu mano toca una pared de piedra detrás del ni- 
cho. No tiene sentido seguir explorando. Los otros nichos 
son parecidos y decides salir de la cámara. Pasa al 405. 


36 

Cuando por fin terminas con la pequeña criatura, debes 
prestar tu atención a los otros dos humanos. Mientras lu- 
chabas con su compañero, se han preparado para atacarte, 
La figura vestida de rojo está frente a ti, te apunta con los 
dos dedos meñiques y murmura algo. El resplandeciente 
humano ha cogido una espada (parecida, ¿te acuerdas?, a 
la del enano, pero más grande) y está gritándole al otro: 


—¡C4nt r411es5am 2nt2,ich1m 1n!luQ 53z10p 52d1eg531r 
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No puedes luchar contra los dos a la vez. ¿A quién com- 
batirás? Tira un dado. Si sacas de 1 a 4, decides enfrentar- 
te a la figura resplandeciente (pasa al 48). Si sacas 5 o 6, te 
enfrentas al hombre vestido de rojo (pasa al 292). 
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Te persiguen, al tiempo que te lanzan piedras e insultos 
hasta que estás fuera de su vista. Afortunadamente, no te 
ha alcanzado ninguna piedra, y pronto estás fuera de su al- 
cance. Sigues caminando por el sendero, que serpentea ha- 
cia un extenso bosque, hasta que lees un letrero que dice: 
BOSQUE DEL ROBLE NUDOSO. El camino se adentra en el 
bosque y lo sigues. Pasa al 244. 
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88. Sus fantasmales ojos blancos lanzan una mirada de furia 
concentrada al tiempo que abre la boca para defenderse. 


88 

Te acercas con sigilo a la primera gruta y escudriñas el 
interior. Está oscuro y apenas ves nada. ¡Pero lo que te lla- 
ma la atención de inmediato es el olor a carne podrida! Lo 
que sea que viva allí tiene sin duda un gran apetito por la 
carne. Asomas un poco más la cabeza dentro de la caver- 
na y ves una enorme bola peluda que respira con agitación 
en una esquina. Te adelantas para coger desprevenida a la 
bestia dormida, pero tu pie golpea una piedra suelta que 
atraviesa la cueva rodando hacia ella. La criatura se estre- 
mece, se despierta y se levanta. En ese momento ya has 
decidido atacar y estás literalmente encima de la criatura 
cuando vuelve la cara hacia ti. 

Sus fantasmales ojos blancos lanzan una mirada de furia 
concentrada al tiempo que abre la boca para defenderse. 
Dos hileras de dientes afilados y sangrientos se abren para 
clavarse en las escamas de tu brazo. Aúllas y te liberas de 
sus garras (pierdes 2 puntos de RESISTENCIA por el mordis- 
co). La criatura es tan alta y tan corpulenta como tú, pero 
tiene el cuerpo cubierto de pelo. Debes dirimir tu lucha con 
la criatura: 


Devorador DESTREZA 10 RESISTENCIA 8 


Si la vences, pasa al 41. 
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Descansas durante unos instantes para recuperar el 
aliento y después exploras la sala. Te vence la curiosidad y 
empiezas a examinar los siete cuerpos que hay en la habi- 
tación. Los orcos de nariz chata son sucios y malolientes. 
Pruebas un bocado, pero lo escupes asqueado. Tienen unos 
pequeños sacos anudados en la cintura y, cuando los abres, 
una lluvia de huesecillos cae al suelo. Los dos aventureros 
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no parecen más interesantes. En unos morrales parecidos 
encuentras piezas redondas de un metal brillante que ya 
has visto antes. Se desparraman por el suelo y no les haces 
caso. El saco colgado de la espalda del aventurero que lle- 
va el casco con alas está decorado y te fijas en él. Cuando 
se lo arrancas se rompe una de las asas; revuelves con tor- 
peza en el interior y encuentras algo sólido. Mientras hur- 
gas enfadado en el morral, un cofre de madera cae al suelo 
y se abre. Dentro hay un frasco de vidrio transparente que 
contiene un gas púrpura que forma remolinos. Sientes cu- 
riosidad e intentas coger el delicado frasco con tus enor- 
mes garras, pero no puedes. Al final, coges el cofre y lo ti- 
ras al suelo. El frasco se agita en la caja y cae al suelo de 
forma que el tapón se abre. El gas púrpura del interior for- 
ma un remolino tempestuoso y los vapores se filtran lenta- 
mente por el cuello del frasco. Pasa al 382. 
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Contestas a la voz con un rugido desafiante. Las cuatro 
luces parpadean y se extinguen. Casi inmediatamente, 
una luz al fondo empieza a alumbrar la zona y puedes ver 
dónde estás. La sala en la que te encuentras es grande y 
parece importante, a juzgar por los ricos tapices y los 
cuadros con marcos dorados que cuelgan de las paredes. 
Las escenas que narran las pinturas se asemejan al mismo 
infierno. Las cuatro caras que has visto son tallas elabo- 
radas en un material blando, parecido al yeso. Delante de 
ti hay una criatura alta y horripilante que lleva una capa 
negra. En el interior de la capucha brillan dos ojos rojos. 
Darramouss se vuelve para hablarte. 

—Eres un recién llegado a estas mazmorras —dice—., 
Un buen espécimen y el crédito de tu creador, Zharradan 
Marr. Sí, así es. Has sido creado por Marr, y con un propó- 
sito. Zharradan Marr y su médico, Hueso Quebrado, están 
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obsesionados con el marrangha: la recreación de la vida. 
Experimentan continuamente con los efectos de pociones 
y hechizos en las criaturas. A algunos sólo los transforman 
en un ser de otra especie. A otros los crean usando órganos 
que conservan. Sus experimentos no siempre tienen éxito, 
pero cuando uno sale bien, lo envían aquí para tenerlo en 
observación hasta que se decida su futuro. Han decidido un 
futuro para ti, pero no sé cuál es. No es asunto mío. Sin em- 
bargo, tu deber inmediato sí es asunto mío. Debes empezar 
a trabajar en las minas de la Roca Amarilla. Aunque te 
ofreceré otra alternativa. Si no quieres trabajar en las mi- 
nas hasta que Marr te llame, puedes escoger un futuro di- 
ferente: ¡la muerte! 

Su última palabra se transforma en una risa escalo- 
friante que resuena en toda la sala. Enseñas los dientes y 
miras desafiante a la criatura. ¡Nadie te va a ordenar lo 
que debes hacer! 

—En ese caso entiendo que optas por mi alternativa 
—dice, mientras abre un libro de la mesa. 

La criatura empieza a leer en voz alta. ¿Te abalanzarás 
sobre ella y la agarrarás por el cuello (pasa al 402), espera- 
rás a ver qué pasa (pasa al 286), o intentarás escapar por el 
pasaje secreto en la pared oeste (pasa al 384)? 


91 
Hay tres piezas de oro en el suelo al lado del cuerpo de 
la criatura. Puedes cogerlas. Si quieres comerte a la cria- 
tura, llévatela al pueblo y devórala con placer para obte- 
ner 4 puntos de RESISTENCIA. Vete de Aquelarre diri- 
giéndote al 107. 


92 
Sigues caminando por la senda. En ese momento se está 
haciendo de noche y en el cielo está apareciendo una luna 
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llena. Decides pernoctar debajo de un árbol frondoso al 
lado del camino. Pronto te quedas dormido. 

Durante la noche te atormenta una pesadilla muy vívida. 
Las tres mujeres brujas han regresado. Cada una te coge 
por un miembro y tira de él. Las mujeres tienen una fuerza 
tremenda y sientes que las salvajes criaturas te están des- 
pedazando. Una de ellas parece intentar protegerte de las 
otras dos, que cacarean con júbilo: 

—¡Nuestra! ¡La criatura será nuestra! A Funesta debe ir 
para la marrangha. 

La otra tira de tu brazo. 

—;¡No! —grita—. No lo consentiré. Tendréis la criatura 
sólo si no logra traernos la hierba alada. 

Finalmente, las tres dejan de tirar. 

—;¡La raíz! ¡La raíz! —canturrean—. ¡Danos la raíz! 

Te despiertas empapado en un sudor frío. El viento 
mece al árbol. Un sonido huracanado silba entre las ramas 
y Otro sonido se confunde con él: ¡Whooo! ¡Whooo! 
¡Psssh! ¡Raífí! ¡Raíífiz! ¡Psssh! ¡Raíz! ¡Raíz! ¡La raíz! ¡La 
raíz! El sonido penetra en tus oídos y te das la vuelta ¡para 
ver las sonrisas burlonas de las tres brujas de Funesta! Pre- 
guntan por la raíz. ¿Llevas alguna planta contigo? Si es así, 
habrás escrito un número. Añade el número a esta referen- 
cia y pasa a la nueva referencia obtenida. Si no llevas nin- 
guna planta, pasa al 222. 
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Te agachas para ayudarlo a ponerse de pie, pero en ese 
momento la pequeña criatura ataca y te clava su espada en 
el antebrazo. Afortunadamente, tus fuertes escamas impi- 
den que el daño sea grave, pero pierdes 2 puntos de FUER- 
Za. Considerando tu tamaño en comparación al suyo, ¡se 
entiende su reacción! 

En lugar de estirarte para cogerlo del brazo, abres la ma- 
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no y agarras al enano por el cuello. Luchas para controlar 
tus actos, pero es inútil. Tus afiladas garras se clavan en la 
carne de la infortunada criatura. Se le salen los ojos de las 
órbitas e intenta gritar. Desesperado, te golpea de nuevo 
con la espada, pero sin fuerzas. Descuenta otro punto de 
RESISTENCIA. El cuerpo del enano se distiende, sin vida. 

Tu tremenda fuerza libera a la pobre criatura de su des- 
gracia, pero el incidente te ha dejado una sensación extra- 
ña. Aunque deseabas ayudar al enano, sólo has propiciado 
que encontrara antes su tumba. ¿Borrarás de tu mente esos 
pensamientos y te irás de allí (pasa al 248), intentarás es- 
conder el cuerpo (pasa al 218), o examinarás el cuerpo 
(pasa al 399)? 
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Te acercas con sigilo por detrás de uno de los vagones a 
un grupo de criaturas que empuja otro más adelante. De re- 
pente, un guardián te da un latigazo en el hombro. Ves ve- 
nir problemas y te pones en guardia para la pelea. Pero el 
guardián no se ha dado cuenta de que eres un impostor, 
sino que sencillamente te estaba azuzando para que dejaras 
ese vagón y fueras a mover otro que circula en dirección 
opuesta. Caminas arrastrando los pies hacia la vagoneta. 
Un troll consumido es tu único compañero. Tú y el troll, 
dirigidos por el guardián que espera una excusa para usar 
el látigo, empujáis el vagón a través de la gruta, a lo largo 
de un túnel. Dejáis una galería a la izquierda y os dirigís a 
una abertura, por la cual entra la luz. 

Pero, en el momento en que llegáis a la abertura, el su- 
frido troll se desploma; el esfuerzo ha sido demasiado 
grande para él. El guardián ve su oportunidad y chasquea 
el látigo. La punta del látigo no produce ninguna reacción 
en el troll inconsciente, pero sí en ti. Tu furia se transforma 
en dolor y miedo, y tienes un pensamiento fijo: «Debes se- 
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guir empujando el vagón». ¡Lo haces con tanta fuerza que 
se abalanza por la abertura y cae al vacío! Durante unos se- 
gundos reconoces la cornisa y la escalera que baja y por la 
que entraste a las minas. Pero sólo dura un instante, ¡pues 
tu impulso te ha arrastrado detrás del vagón! Miras hacia 
abajo al repugnante Riohediondo. En unos segundos te 
precipitarás en su lecho a tal velocidad que con seguridad 
morirás por el impacto... 
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A muy poca distancia al sur de la construcción y del 
cementerio está el pueblo de Aquelarre, cuyos habitantes 
viven en permanente miedo por el mal que los rodea: el 
creciente poder de Zharradan Marr y sus despiadados es- 
birros y la diabólica Funesta, refugio de la brujería. Las 
construcciones del lugar son sencillas, y el camino prin- 
cipal que conduce al pueblo es polvoriento y está lleno de 
baches. Todo en él sugiere pobreza. Mientras te aproxi- 
mas, los lugareños siguen con sus tareas habituales, pero 
cuando te ven, salen corriendo rápidamente para escon- 
derse en sus casuchas de madera. Hay ojos que te espían 
desde dentro de las casas, pero nadie osa salir. Algunas 
de las cabañas tienen letreros. Uno dice PROVISIONES y 
Otro SANADOR. ¿Verás qué provisiones puedes conseguir 
(pasa al 32), irás a ver al sanador (pasa al 211), o te irás 
de Aquelarre por el camino del oeste (pasa al 274)? 
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Más adelante, en la lejanía, vislumbras las inhóspitas 
inmensidades de la llanura de Barlovento. Pero antes de 
la llanura llegas a un cruce en el que otro camino se en- 
cuentra con el tuyo. Puedes continuar hacia el oeste (pasa 
al 177), hacia el norte (pasa al 130) o hacia el sur (pasa al 
330). 
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Los frascos contienen ojos, cerebros, corazones y miembros 
de toda clase de animales. En un frasco medio lleno de un lí- 
quido amarillento hay un trozo de carne del tamaño de tu dedo, 
y en la etiqueta dice: ÓRGANO DEL ALIENTO DE FUEGO — GUAR- 
DIÁN DEL INFIERNO. Otro frasco contiene un órgano más pe- 
queño de color verde. La etiqueta dice: ÓRGANO DE LA INVISI- 
BILIDAD — SNATTACATT. De repente, pierdes la concentración. 

—-¿ Encuentras mi espécimen... interesante? —dice una 
voz extraña, que habla emitiendo una serie de chasquidos. 

Te vuelves en la dirección de la voz, hacia la mesa. 

—Sin duda has venido en busca de consejo médico —pro- 
sigue el esqueleto que está sentado al otro lado, con los dien- 
tes castañeteando con excitación. El esqueleto que colgaba 
de la pared ha desaparecido (o más bien está sentado al es- 
critorio)—. Soy Hueso Quebrado, médico y cirujano de la 
Galera Guardiana. Y bien, ¿para qué has venido? 

¿Saltarás encima de él (pasa al 31), o fingirás que tienes 
alguna dolencia que quieres consultarle (pasa al 297)? 
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Dirime tu combate con el guardián de piel negra. 
Guardián 


DESTREZA 9 RESISTENCIA IO 


Si lo vences, pasa al 349, 
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Enfadado y frustrado, agarras la cuerda y tiras hacia ti. 
No opone resistencia, aunque el débil «clic» que oyes hu- 
biera alertado a un astuto hombre aventurero. Lo ha produ- 
cido el disparo del resorte de la trampa mortal que te ha co- 
gido por sorpresa. El resorte ha disparado lanzas afiladas 
como cuchillas desde los dos lados de la pared. Ni siquie- 
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107, 


100. Te vuelves y abres bien los ojos cuando ves a una bestia 
horrible que cobra forma en un rincón, ¡materializándose 
en el aire! 


ra tu gruesa piel escamosa puede protegerte de ellas, y una 
docena de lanzas te atraviesan el cuerpo. 

Tan rápidamente como aparecieron, las lanzas salen de 
tu cuerpo y desaparecen en las paredes. Caes al suelo. Fi- 
nalmente, tu sangre se secará y tu carne se descompondrá 
como la de las otras víctimas de la siniestra trampa de Lan- 
zas de Muerte de los elfos negros. 
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Los rollos de pergamino no significan nada para ti. Te 
acercas a la mesa y coges uno que está abierto, pero en el 
momento en que lo tocas, un ruido enorme te sorprende. 
Te vuelves y abres bien los ojos cuando ves a una bestia 
horrible que cobra forma en un rincón, ¡materializándose 
en el aire! Es más alta y corpulenta que tú, y su piel gruesa 
no parece estar hecha de carne ¡sino de roca! Sus enormes 
puños están cubiertos por bultos irregulares y sus ojos en- 
furecidos te miran fijamente por encima de la gigantesca 
boca abierta. El Demonio de Roca da un paso adelante y 
tienes que decidir qué hacer. La criatura parece mucho más 
poderosa que tú. ¿Lucharás con el Demonio (pasa al 327), 
o escaparás de la habitación? Si eliges escapar, puedes ir 
hacia la puerta en la pared este (pasa al 365) o hacia la 
puerta de la pared sur, por la cual entraste (pasa al 450). 
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La puerta se resquebraja por la fuerza de tu golpe. Has he- 
cho un agujero y arrancas los tablones hasta que es lo sufi- 
cientemente grande para poder pasar por él. En la pared de 
la sala hay antorchas y dos puertas: una en el extremo este y 
otra en el oeste. No hay muebles, pero sí restos —quizá de 
una mesa o de una silla— tirados en el suelo, junto con una 
pequeña capa de paja sucia. La madera parece haber sido 
destrozada en una encarnizada lucha, cuyo resultado yace 
delante de ti. 

En el centro de la habitación hay una escena familiar. Al 
volver a pensar en la pelea que acabas de ganar, reconoces 
la figura de un caballero armado que está tumbado sobre la 
paja boca abajo. Un elegante casco, decorado con alas a los 
dos lados, le oculta la cara. Una espada de hoja oscura le ha 
atravesado el cuerpo a través de un hueco en su armadura, 
entre el brazo y el hombro. Al lado del caballero yacen otros 
tres cuerpos. Uno de ellos tiene una estatura similar, pero 
lleva una túnica gruesa de piel y un casco. Una mancha de 
sangre alrededor de su vientre indica de qué forma ha ter- 
minado el aventurero. Los otros dos cuerpos no son tan co- 
nocidos. Son más pequeños y llevan una armadura de piel 
marrón escamosa. Tienen cara retorcida de nariz chata y 
dientes atroces en la mandíbula inferior. Los cuatro cuer- 
pos llevan tiempo muertos. 

Te adelantas para verlos mejor. De repente oyes un so- 
nido, como el de alguien que estuviera masticando en al- 
gún lugar de la sala, de hecho en varios lugares, pero no 
consigues ver nada que pueda hacer semejante ruido. Mi- 
ras al aventurero con la armadura de cuero y, súbitamente, 
te quedas petrificado: mientras lo miras, ¡un trozo de carne 
desaparece de su muslo! Sigues mirando con incredulidad 
un rato más. No sólo desaparece más carne de la pierna del 
aventurero, sino que observas que el cuerpo de las criatu- 
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ras de nariz chata se retuerce mientras de su antebrazo ¡se 
desprende con limpieza un trozo de carne! La escena es 
preocupante y debes decidir qué hacer. Tira un dado. Si sa- 
cas 1,2 0 3, decides seguir investigando los cuerpos (pasa 
al 234). Si sacas 4, 5 o 6, te diriges rápidamente a la puer- 
ta del lado este (pasa al 168). 
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Mientras te alejas corriendo del extraño y deformado 
árbol, mirando al mismo tiempo hacia atrás por encima 
del hombro, chocas de frente contra algo sólido. Pierdes 
el conocimiento momentáneamente y caes al suelo, para 
despertarte unos segundos más tarde por un cosquilleo 
en la cabeza y los hombros. Otro árbol, tan muerto como 
el primero, está en medio del camino y ¡has corrido dere- 
cho hacia él! Cuando descubres el origen del hormigueo, 
retrocedes aterrorizado. Como mecidas por un viento ne- 
fasto, las ramas del árbol se ondulan hacia ti, encorván- 
dose de forma gradual más y más hacia abajo. Las puntas 
de las ramas te rodean en ese momento la cara y el cue- 
llo e intentan agarrarte. No entiendes cómo el árbol des- 
carnado, con sus ramas largas y muertas, puede tener se- 
mejantes poderes, e instintivamente te echas hacia atrás 
para alejarte de su alcance. Entonces, sus ojos se abren 
de golpe... 

Los ojos nudosos y hundidos del Espíritu del Árbol pe- 
netran en tu mente y te desarman. Preso de su voluntad, 
das un paso hacia él, después otro. Golpeas una piedra con 
el pie y haces un gesto de dolor, ¡al tiempo que te liberas 
de la mirada de la criatura! Vuelves a alejarte corriendo del 
Espíritu, pero en ese momento te percatas de que estás en 
una situación desesperada. Más espíritus te han rodeado 
formando un círculo. Dondequiera que mires, tu camino 
para escapar está bloqueado. Pasa al 434. 
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Los elfos están especialmente agitados y los cuatro se 
vuelven contra ti. Uno de ellos es más valiente que los 
otros y te dice: 

—-¡Vete a oler la asquerosa letrina de un orco! (Ocúpate 
de tus asuntos.) 

Eso es una invitación a la pelea, y no hacer caso del insul- 
to sería un signo de debilidad. El elfo está listo para luchar: 


Elfo DESTREZA 7 RESISTENCIA Ó 


Si prefieres no batirte con el elfo, pasa al 243. Si aceptas 
el desafío y lo derrotas, pasa al 27. 


104 
Miras un arco tras otro y tratas de decidir si los explora- 
rás. La quietud es desconcertante. ¿Qué ha pasado con las 
voces que has oído? Como si respondiera a tu pregunta, de 
una de las habitaciones llega un ruido: 
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¿Qué tal esto? ¿Está mejor? Ah, sí. Veo que me entien- 
des. Oye, puedo ayudarte. ¿Te gustaría que te condujera 
hasta un bocado suculento, quizá? ¿Dos medianos rechon- 
chos? ¿O que te hable de aquel que conoce todos tus se- 
cretos? Me refiero, por supuesto, a Zharradan Marr. Ven, 
habla conmigo. 

Estás asombrado y guardas silencio ante la voz que te ha- 
bla en tu propio idioma. Te está invitando a que vayas hacia 
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uno de los arcos. ¿Irás y hablarás con el ser que hay dentro? 
¿0 sospechas de esa voz extraña? Si entras en el arco y ha- 
blas con el dueño de la voz, pasa al 323. Si quieres irte, pasa 
al 405. 


105 

No prestas atención a la criatura y te concentras otra 
vez en el tapiz colgado en la pared. En ese momento, una 
mano —fría, húmeda y de dedos huesudos— se apoya en 
tu hombro. Te vuelves y te quedas mirando la cara de un 
zombie cuya carne en descomposición están devorando los 
gusanos. ¡El cuerpo que estaba en el suelo se ha levantado 
para vengar tu ataque! Los ojos de la criatura, lejos de es- 
tar muertos, han captado tu mirada. Las llamas que habías 
visto incluso arden con más fuerza en ese momento. De 
repente, sus ojos lanzan dos llamaradas que queman los tu- 
yos. Lanzas gritos de desesperación por el dolor de tus ojos 
enceguecidos, y la criatura esboza una sonrisa que se ex- 
tiende en su cara mortal. No ha hecho más que empezar. 
Tu muerte será lenta y dolorosa. 


106 
Esa planta tiene propiedades misteriosas. Quizá tengas, 
o quizá no, la oportunidad de averiguar para qué puede uti- 
lizarse. Si más adelante en tu aventura alguien te pide que 
le muestres la planta, recuerda el número 49. Ahora puedes 
irte de la orilla del río y dirigirte al 18. 


107 
Sigues el camino que sale de Aquelarre. Serpentea al 
lado de una construcción abandonada, casi reducida a es- 
combros, y gira en dirección norte. Al final, llegas a una en- 
crucijada donde puedes dirigirte al oeste (pasa al 177) o al 
este (pasa al 203), o continuar hacia el norte (pasa al 130). 
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Tienes que agacharte para entrar en el túnel y te internas 
en él lentamente, palpando las paredes con las manos. El 
suelo se está volviendo húmedo, y a cada paso se oye un 
chapoteo. Entonces pierdes pie y resbalas por una rampa 
embarrada hasta que caes boca abajo en lo que parece un 
charco de fango espeso. En vano tratas de salir del barro. 

Al principio el movimiento es casi imperceptible, pero 
sin duda, algo liso y viscoso está trepando por tu cuerpo. 
Y cuanto más fango desplaza en su movimiento, ¡más te 
das cuenta de que es muy grande! Al fin, la superficie de 
barro se rompe y ves una masa gelatinosa que se arrastra 
por tu pecho y tu cuello, dejando una huella de barro tras 
ella. Intentas golpearla con las garras para apartártela de la 
cara, pero tus manos pasan a través de la criatura como si 
fuera el mismo fango. Llega a la altura de tu boca y tu na- 
riz y se desliza en tu garganta y en tus fosas nasales. To- 
ses y resoplas, intentando de forma desesperada dar boca- 
nadas de aire, pero es inútil. No puedes vencer a la babosa 
de barro, en cuya guarida has caído, con tus manos desnu- 
das. La criatura mata a sus presas por asfixia. Cuando te 
quedes sin respiración y te hundas profundamente en el 
estanque fangoso, digerirá con placer tu cuerpo. 
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Te sientas otra vez cerca de los restos del orco y empie- 
zas a romper los huesos para limpiar cualquier tajada de 
carne que pudiera quedar en ellos. Pero ya no hay mucha. 
Lo poco que consigues comer sacia algo tu hambre y diri- 
ges la atención hacia la puerta. No importa lo mucho que lo 
intentes, no parece haber forma de pasar a través de ella. 

Las horas se convierten en días, que pasas solo, frustra- 
do y hambriento, en la sala. El tercer día, un joven elfo ne- 
gro llega hasta la puerta y la abre. Aliviado por haber en- 
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111. La sala en la que te encuentras es grande y está llena 
de objetos relacionados con la biología. 


contrado un modo de salir de la habitación, te levantas del 
asiento y vas hacia la puerta. Pero asustas de tal modo al 
elfo ¡que huye aterrorizado dando un portazo! No, piensas, 
ésa no es la manera de escapar. Cuando la siguiente criatu- 
ra llegue, tienes que quedarte quieto y esperar el momento 
de atacar. Desgraciadamente para ti, sin embargo, cada vez 
estás más débil por la falta de comida. La piel se te está pe- 
gando al cráneo, y tus ojos se salen de las órbitas. Cuando 
otra criatura entre en la sala, sin duda estarás demasiado 
débil para enfrentarte a ella en condiciones... 


110 


Has escogido una porra de cristal. No tiene ningún valor 
pero, según tu modo de pensar, es un bonito trofeo. Sin 
embargo, es bastante frágil. Si en el futuro quieres usarla 
en una batalla, pasa a la referencia 333 para averiguar lo 
que sucederá. Pero debes recordar el número de referencia 
en el que estás cuando quieras usar la porra, para poder 
volver después. Ahora, sal de la cámara y pasa al 257 para 
continuar tu viaje. 


111 
La sala en la que te encuentras es grande y está llena de 
objetos relacionados con la biología. La pared de tu dere- 
cha está cubierta de estanterías, mientras que la de enfren- 
te rebosa de frascos con especímenes. Justo enfrente de ti 
hay un gran ojo de buey, que deja pasar mucha luz a la ha- 
bitación, y debajo de él hay un escritorio. Encima de la 
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mesa, entre papeles y libros y al lado de una pluma, hay 
una campanilla. A un lado, un esqueleto cuelga de un gan- 
cho; al otro, hay una selección de diagramas de anatomía 
colgados de la pared. A la derecha hay una puerta. ¿Exa- 
minarás la mesa (pasa al 69)? ¿Llamarás con la campani- 
lla del escritorio (pasa al 236)? ¿O examinarás los especí- 
menes de los frascos (pasa al 97)? 
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¡Ay! Esa elección no ha sido buena. Nunca has visto una 
llave o un cerrojo, por lo que no sabes a qué se parece una lla- 
ve ¡o qué se supone que debes hacer con ella! En cualquier 
caso, tus dedos grandes y torpes nunca podrían meter una 
llave en una cerradura y hacerla girar. A no ser que quieras 
echar abajo la puerta (pasa al 128), has llegado al final de 
tu viaje. 


113 

Corres hacia la puerta y agarras la manilla. 

——Criatura estúpida —dice la figura con su voz gorgo- 
teante—. ¿Tienes la audacia de desvelar mi sueño y creer 
que puedes irte y librarte de mi cólera? Pagarás el precio. 
¡Aprenderás el verdadero significado del sufrimiento! 

La manilla se te congela en la mano. ¡No gira! Pasa 


al 143. 


114 
Sigues el sendero hasta que llegas a otro claro. Pasa 
al 315. 
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Antes de dejar a los aventureros debes decidir si te los 
comerás. Si lo haces, ganarás 4 puntos de RESISTENCIA. 
Después continúa. Mientras avanzas por el pasadizo, todo 
está en silencio. Al fin, tus oídos captan un ruido de agua 
corriente y el aire se vuelve húmedo y frío. La sensación 
sería bastante refrescante si no fuera por un olor desagra- 
dable, que se hace más intenso cuanto más cerca se oye el 
ruido del agua. Pronto te encuentras en el borde de un 
precipicio. Cuando te asomas ves que te encuentras enci- 
ma de una inmensa gruta a través de la cual fluye un río. 
Desde la cornisa en la que estás, un tramo de tosca esca- 
lera desciende hacia el centro de la caverna. Esa escalera 
precaria cruza el río y es el único camino hacia adelante, 
pero tener que bajar por ella no es una perspectiva que te 
entusiasme. Los estrechos escalones han sido hechos a 
medida del pie humano y tus enormes zancadas harán el 
descenso difícil. El olor, que antes era desagradable, en 
ese momento es hediondo y parece provenir del río. El 
agua es turbia, de color marrón, y el olor a excrementos y 
desechos es muy intenso. Sin embargo, el único camino a 
seguir es aquél, así que debes continuar. Probar tu Suer- 
te. Si tienes suerte, pasa al 166. Si no, pasa al 71. 


116 
La puerta da a un pasadizo que te lleva en dirección oes- 
te, hasta que llegas a un cruce en forma de T donde decides 
dirigirte al norte. Pasa al 144. 


117 
Coges el Anillo de la Verdad. Cuando te ve, el elfo de 
pelo blanco se revuelve con inquietud. 
—Oye, ehh... —dice tartamudeando—, he cometido un 
error. ¡Bah! ¡Esta memoria mía cada vez está peor! Me han 
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expulsado de Glasto por... bueno, en realidad es una tonte- 
ría, por hablar con un amigo. Supongo que resultó ses uno 
de los legionarios de Zharradan Marr, pero para mí era un 
amigo. Al menos eso pensaba, hasta que abusó de mi amis- 
tad. Y cuando lo invité a venir a mi poblado... 

Está cada vez más incómodo y no quiere hablar más 
contigo. Se interna en el bosque. Pasa al 414. 


118 

—Una buena demostración —dice Brutus, aprobando 
con la cabeza—. Serás una buena adquisición para las le- 
giones. Ven conmigo y te conseguiré algo de comer. Creo 
que los medianos son uno de tus platos favoritos, ¿no es 
así? O quizá preferirías conocer a los otros legionarios. 
Considérate en tu casa, pero ten cuidado con los hombres 
rinoceronte. Son duros como la sangre de troll. ¡Y tan pe- 
ligrosos como el aliento del dragón! ! 

¿Qué quieres hacer? Si quieres comer, pasa al 216. Si 
prefieres relacionarte con los otros legionarios, pasa al 
157. 
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119 
¿Qué? —grita la bruja con los ojos vidriosos—. ¡Te he- 
mos pedido hierba alada, no flores de cebo de pez! ¡No po- 
demos preparar nuestras pociones de Suerte con cebo de pez! 
Pasa al 222. 


120 
Te pones en camino despacio a través de la maleza y 
evitas a la criatura. Cuando haces crujir unos arbustos se 
queda quicta y estira el cuello descarnado para mirar alre- 
dedor, pero vuelve a beber al comprobar que no hay nada. 
Corriente abajo, te encuentras de nuevo con el río y sigues 
su cauce. Pasa al 388. 


121 

El nigromante continúa: 

—Hace muchos años que he estado desarrollando la ma- 
rrangha. Antes, mis éxitos se habían limitado a las alima- 
ñas, desde ratas a pintarrajos y de ratones a repugtiles y 
otros bichos parecidos. Tú y tus colegas supusisteis mis 
primeros éxitos en animales superiores. Nunca antes había 
conseguido transmutar a un humano, además en una cria- 
tura tan preciosa, como sin duda convendrás conmigo. 

Anonadado, guardas silencio. ¡Un humano! ¿Y a qué 
«colegas» se refiere Marr? 

—Mis experimentos, al menos los que han sobrevivido, 
son cuidadosamente estudiados y se mantienen en las maz- 
morras que hay en el subsuelo de Aquelarre. Envío allí a 
todas mis criaturas para poder probar sus habilidades. A ti 
y a tu grupo os llevaron allí. 

¿«A tu grupo»? ¿Qué quiere decir? Los pensamientos se 
agolpan en tu mente. Algunos son vagos, y otros se en- 
cienden como llamas cuando las palabras de Marr sacuden 
tu memoria. Recorres la habitación con la mirada, obser- 
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vas la mesa, la cama, el armario. ¡Todo vuelve a tu mente! 
Marr sonríe con malicia. 

—Veo que estás recordando —continúa—,. Reconoces 
esta habitación. Ahora está un poco polvorienta y algo de- 
sordenada, pero es la misma de la que te fuiste. 

La cabeza te da vueltas. Todo lo que te rodea se ha vuel- 
to familiar. 

—Lamento que a tus antecesores no les haya ido tan 
bien. ¿Te acuerdas de Cuerdafloja, el primero? Adoptó la 
forma de un orco sangriento y se le encomendó la custodia 
del loco de Hannicus. ¿Y Bordón el cocinero? Te encon- 
traste con él muy pronto. El hombre gordo se transformó 
en mediano. Se juntó con un chamán y un indomable. Creo 
que recordarás haberte cruzado con ellos. 

Tu confusión es enorme, el pasado regresa. ¡Después de 
todo ese tiempo estás de nuevo en tus habitaciones priva- 
das! Pasa al 199. 
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Sigues el pasadizo en dirección este, mientras escrutas 
el camino delante de ti a medida que las piedras luminosas 
se encienden para alumbrarte. Al fin, llegas a dos puertas y 
escuchas para intentar tener alguna pista de lo que ocurre 
tras ellas. Al otro lado de la puerta de la pared norte no se 


105 


E 
CITO 


123. Esas tres feas brujas son las mujeres de Funesta. 


oye ningún ruido, pero sin duda provienen sonidos de la 
puerta de la pared este. Se oye claramente una respiración 
pesada interrumpida por fuertes resoplidos. El ruido es in- 
quietante. Si quieres intentar pasar por la puerta de la pared 
norte, pasa al 154, Si por el contrario prefieres embestir la 
puerta de la pared este, pasa al 263. 


123 

Vas hacia la vieja construcción, aún intimidado por el 
nuevo entorno. A medida que te acercas, oyes voces en 
el interior. Al principio son ahogadas, pero cuanto más 
cerca estás, más claras se oyen las palabras. 

—;¡Hoy es la noche, hermanas de Funesta! —exclama 
con estridencia una de las voces. 

—¿Cuándo vendrá? —grita otra con júbilo. 

—¡Silencio! —contesta secamente una tercera—. Su 
presencia está próxima. ¡Puedo sentirla! 

Te plantas delante de la puerta del edificio y la empujas 
a un lado. Oyes los gritos de las tres mujeres, pero no son 
gritos de terror, ¡más bien son gritos de entusiasmo! 

Las tres viejas están vestidas con ropas andrajosas. 
Todas tienen el pelo blanco y el mentón sin afeitar, y se 
frotan las manos con ansiedad. Son parecidas a los hu- 
manos, pero más pequeñas. Esas tres feas brujas son las 
mujeres de Funesta. 

—Pasa, pasa, amigo —te indica una, que es ciega—. 
Hemos estado esperándote. 

—:¡Sí! —dice otra, de boca desdentada y negra—. So- 
mos las mujeres de Funesta. ¡Estamos aquí para ayudarte a 
cumplir tu destino! 

La tercera bruja da un paso adelante y habla con una sil- 
bante voz de serpiente: 

—¡Sssí, criatura miserable, sss! Sabemos lo que eresss y 
quién eresss, aunque tú no lo sepasss. Los diosesss nos han 
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encomendado un papel en tu dessstino. No podemos con- 
trolar tus accionesss, puesss tú debes tomar la decisssión 
final. Pero podemosss dar forma a tu dessstino con nuestro 
conocimiento, sss, ¡y vigilaremosss tusss progresssosss! 

—¡¡Sí! —añade la mujer ciega—. ¿Nunca te has pregun- 
tado por qué alguien como tú es capaz de dar pasos tan pru- 
dentes que corresponderían a los de un sabio? 

Las tres hechiceras se vuelven unas a otras y se ríen 
como niñas traviesas. 

—Pero antes de que te revelemos tu destino —empieza a 
decir la bruja de la boca negra—, hay algo que debes hacer 
por nosotras. Duerme esta noche, y levántate fresco por la 
mañana. Entonces parte en busca de algo para nosotras. 
Tráenos algo que necesitamos para nuestras pociones. ¡Tráe- 
nos semilla de hierba alada! A cambio te diremos lo que de- 
bes saber. Nos reuniremos contigo la noche de luna llena. 

Después de estas palabras, las mujeres empiezan otra 
vez a reírse de forma estridente, lo cual está empezando a 
molestarte. Te adelantas hacia ellas, pero antes de que pue- 
das alcanzarlas, ¡se han desvanecido! Mientras el silencio 
se extiende por el edificio y fuera sólo se oyen los ruidos 
de la noche, reflexionas sobre sus palabras. ¿Te compro- 
meterás a partir en la búsqueda que te han encomendado? 
¿0 prefieres no hacerles caso y construir tu propio destino? 
Si quieres emprender la búsqueda, pasa al 324. Si quieres 
otro destino, pasa al 44. 


124 
Los hombres rinoceronte son criaturas torpes, incompe- 
tentes, no especialmente conocidas por la agudeza de su 
ingenio. Los orcos, por el contrario, son más despiertos, y 
no pueden resistir la oportunidad de atormentar a los de- 
más. Así que la discusión se transforma en pelea cuando 
uno de los orcos hostiga a un hombre rinoceronte hasta el 
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límite de su aguante. Pero antes de que suceda nada, Bru- 
tus aparece con unos guardianes armados para abortar la 
pelea. Separan a los dos grupos. Brutus te lleva aparte, a 
la fortaleza, para darte algo de comida. Pasa al 216. 


125 
—Ésta es la cabaña de Rosina —dice Grog—. Ella po- 
drá ayudarte, pero necesitarás algo de dinero para pagarle, 
así que aquí tienes dos piezas de oro. Entra, yo te esperaré 
aquí. 
Coges las monedas y en ese momento tienes que pensar 
qué vas a hacer. Vuelve al 177 para decidirlo. 


126 

Dejas atrás las ruinas y sigues el camino que se interna 
más en el bosque. La vegetación invade el sendero, es evi- 
dente que no se usa mucho. Llegas a un punto donde la ma- 
leza ha crecido tanto que el camino parece continuar den- 
tro de un túnel. Las enredaderas y las plantas trepadoras 
caen de los arbustos más altos. Si midieras la mitad de lo 
que mides, podrías deslizarte entre la maleza con facilidad, 
pero al ser tan alto tendrás que pasar arrastrándote. ¿Quie- 
res seguir el camino a gatas (pasa al 343), o saldrás del ca- 
mino y te adentrarás en el bosque (pasa al 57)2 


127 

Te adelantas con sigilo hasta que te acercas bastante a la 
criatura. Mientras estás quieto, esperando con paciencia el 
momento oportuno para atacar, un pájaro posado en un ar- 
busto delante de ti baja al suelo revoloteando. En ese mo- 
mento debes decidir si quieres acercarte al ofidiotauro con 
el que te has encontrado. Tira los dos dados. Si el número 
que sacas iguala o sobrepasa tu DESTREZA, pasa al 238. Si 
el número es más bajo, pasa al 5. 
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123 
Cargas contra la puerta, que retumba con estruendo pero 
no se mueve ni un milímetro. Eso te enfurece aún más y lo 
intentas de nuevo. Pero la puerta no ofrece signos de debi- 
lidad. Por otra parte, tú sí te has herido en el hombro, y 
pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Si quieres seguir inten- 
tándolo, pasa al 150. En su lugar, quizá puedas intentar en- 

contrar una llave (pasa al 112). 


129 

La puerta no tiene pomo. Tratas de abrirla a empujones. 
Al principio la puerta no cede, pero después oyes un po- 
queño «clic» y tu siguiente empujón consigue abrirla. En- 
tras en la habitación y cierras la puerta detrás de ti. Cuan- 
do la puerta se cierra vuelves a oír el clic. En el cuarto hay 
un ojo de buey, pero alguien ha echado las cortinas y la ha- 
bitación está en penumbra. En el centro de la habitación 
hay una silla grande y majestuosa, cuyas patas y respaldo 
están tallados. Una figura envuelta en una elaborada capa 
roja se sienta en silencio en la silla. Tiene los ojos cerrados 
y no se mueve. En una esquina de la habitación hay un 
montón de huesos esparcidos. ¿Qué harás?: 


¿Investigar la figura de la silla? Pasa al 452 
¿Buscar entre el montón de huesos? Pasa al 64 
¿Volver sobre tus pasos e irte de la habitación? Pasa al 347 


130 
Sigues el camino, que se está volviendo bastante oscuro, 
hacia el norte. El sol poniente deja paso a una luna res- 
plandeciente casi llena. Al final, decides descansar duran- 
te la noche, y te instalas debajo de una gran roca. La noche 
transcurre con tranquilidad, por lo que ganas 4 puntos de 
RESISTENCIA por el descanso. A la mañana siguiente conti- 
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núas hacia el norte hasta que el sendero llega a una bifur- 
cación. En la dirección sur hay un letrero que dice FUNES- 
TaA**, En dirección noroeste, el letrero dice AQUELARRE, y 
en el camino que se dirige al nordeste el letrero dice BA 
FON FEN. ¿Seguirás el camino que va al noroeste (pasa al 
190) o el que va al nordeste (pasa al 134)? 


131 

El tendero se sorprende cuando le tiendes la moneda de 
oro. Camina con pies pesados pero con diligencia alrededor 
de la tienda mientras te prepara una buena cantidad de pro- 
visiones. Te da dos tiras de carne seca de gato salvaje, una 
bolsa llena de raíz de pantorta del saco del mostrador, un pe- 
llejo de vino dulce y una hogaza de pan tierno. Sales de la 
tienda y te sientas fuera a comer. Añade 4 puntos de RESIS- 
TENCIA por la comida y márchate del pueblo pasando al 374. 


132 

Si hubieras sido más observador, te habrías dado cuenta de 
que todas las huellas evitaban el centro del claro. Mientras 
avanzas hacia el camino que has elegido, tus pies se hunden 
más en el barro. Sucede demasiado rápido para que puedas 
zafarte y, para tu horror, ¡te hundes profundamente en la cié- 
naga! No hay nada alrededor a lo que te puedas agarrar. Si 
tienes un trozo de cuerda, pasa al 23, Si no, pasa al 83. 


133 

Marr abre los ojos de par en par. 

—;¡No puedes negarte! —Su cólera aumenta—. ¡Soy tu 
creador! No puedes desafiarme. ¿Crees que tengo suficien- 
te poder para crearte y no para castigarte? Muy bien. Te 
haré vislumbrar el infierno en vida que puedo hacerte su- 
frir. —Entoma los ojos y murmura unas palabras incom- 
prensibles, mientras te señala en el espejo con las manos. 
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134. Te llama la atención que todos los humanos 
parecen ser mujeres viejas. 


Esperas con angustia a ver qué pasa. ¿Te has bañado en 
el polvo mágico de elfo? Si es así, pasa al 417. Si no, pasa 
al 16. 


134 

Cerca del final el camino confluye con otro. Lo sigues a 
través de colinas y de un desvencijado puente de madera que 
cruza un río de fuerte corriente. Al fin, llegas a las inmedia- 
ciones de un pueblo lúgubre. Nadie parece prestarte mucha 
atención. Te llama la atención que todos los humanos pare- 
cen ser mujeres viejas. Van sucias, envueltas en chales hara- 
pientos, y escupen y se rascan cuando hablan entre ellas, sin 
hacer caso de las escenas caóticas a su alrededor, pues los 
demás habitantes son una panoplia de criaturas extrañas: jo- 
robados, deformes, mutilados, seres desdichados que escar- 
ban en las sucias cloacas buscando restos de comida. Algu- 
nos andan a brincos, otros cojean, y otros no pueden siquiera 
moverse y se mueren en la calle. Una criatura sin piernas es- 
tira las manos hacia ti y te coge del tobillo. Sus dedos san- 
guinolentos están hinchados e infectados, y te lo quitas de 
encima inmediatamente. Una vieja y fea bruja sale de su ca- 
baña y tira un cubo de apestosos desechos a la calle. De in- 
mediato, el contenido es devorado con avidez por una doce- 
na de las detestables criaturas. 

Aquella visión te repugna. Miras en torno y observas 
que el lugar también parece ser anormalmente sombrío. El 
color predominante es el negro; todas las casas y las ro- 
pas, e incluso las criaturas, son negras. Hay mucho polvo 
en el aire, que es continuamente removido por las inmun- 
das criaturas que viven y mueren en las cloacas. El sol bri- 
lla con renuencia, cuando lo hace, en el pueblo maldito de 
Funesta. 

Sin embargo, tu anonimato es reconfortante. Sigues ha- 
cia el centro del pueblo, donde muchas de las viejas pulu- 
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lan por un mercado al aire libre. Al lado del mercado, los 
artistas callejeros hacen sus números. Te diriges hacia 
ellos, pero antes de que llegues al mercado, oyes detrás de 
ti la voz de una mujer que te llama. ¿Te pararás para ver lo 
que quiere? Si es así, pasa al 210. Si quieres seguir hacia el 
mercado, pasa al 35. 


135 

Retraes las uñas y dejas caer las manos en un gesto de 
sumisión. El cuchillo de la criatura se eleva una vez más... 
¡y baja para clavarse! Esta vez el golpe va a parar al centro 
del pecho de tu sombra, y caes desplomado al suelo. El es- 
píritu malvado no sabe lo que es una tregua. Sólo sabe que 
tiene que matar a cualquier criatura viva que encuentre. La 
Sombra Acechante es así. 


136 
El pasadizo sigue hacia el norte sólo un corto trecho, y 
más adelante continúa serpenteando hacia el nordeste. Las 
capas inalteradas de polvo y suciedad del suelo indican que 
aquél no es un pasaje transitado. Finalmente, el pasadizo 
sigue recto hacia el este. Enseguida llegas a una encrucija- 
da donde puedes continuar hacia el este (pasa al 373) o gi- 

rar hacia el norte (pasa al 404). 


137 
Desconcertado por la experiencia, vagas hacia el norte 
por el pasaje principal. Pronto llegas a un cruce donde de- 
bes decidir si continúas hacia el norte (pasa al 144) o hacia 
el este (pasa al 204). 


138 
Al salir, vas hacia el sur, donde está la siguiente puerta. 


No hay otro camino. Abres la puerta. Pasa al 15. 
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139 

Sigues caminando por el pasadizo con cautela, observan- 
do el camino delante de ti. Parece conducir directamente al 
corazón del bosque, y el follaje se vuelve más denso a me- 
dida que caminas. Encuentras un edificio en ruinas, que pa- 
rece haber sido una casa hace mucho tiempo. La puerta, sin 
embargo, sigue en su sitio, y un escudo de armas decora los 
tablones podridos. En el escudo hay dos símbolos represen- 
tados: una mano de hierro y el lucero de la mañana. ¿Quie- 
res buscar entre las ruinas (pasa al 400), o las pasarás por 
alto y continuarás tu camino (pasa al 126)? 


140 

Te acuerdas de las palabras del hechicero ciego Hanni- 
cus y blandes el anillo de plata delante de Darramouss. 

—¿Qué es esto? Qué significa este gesto, es... ¡el anillo 
de la Bendición Sagrada! ¿De dónde lo has sacado? ¡Dá- 
melo! ¡Ahora mismo! —Darramouss entorna los ojos hun- 
didos y te clava la mirada, que se ha vuelto fiera. Durante 
un instante sientes cómo penetra en tu voluntad, ¡y extien- 
des la mano con el anillo hacia él! Él alarga la mano para 
cogerlo... 

Pero, de repente, consigues salir del trance en el que 
estás sumido. Vas hasta la pared y frotas la gruesa y pro- 
tuberante piedra del anillo contra ella. La criatura que 
está tras la mesa da un grito al mismo tiempo que la pie- 
dra se hace añicos y un olor dulce a gas impregna el aire. 
Darramouss da un paso atrás contra la pared norte y gol- 
pea un panel con la mano. Casi de inmediato, la pared se 
desliza hacia un lado y deja al descubierto un pasadizo 
secreto. Darramouss da un paso hacia el pasaje, pero es 
demasiado tarde. El aroma perfumado ha entrado en su 
cuerpo. Cae de rodillas, mientras se agarra la garganta 
con las manos. Después se desploma hacia atrás y se que- 
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da tendido en el suelo, sin vida, delante de ti. ¡Has mata- 
do a la infecta criatura! Ahora debes decidir adónde irás 
a través de uno de los dos pasadizos secretos. ¿Te dirigi- 
rás al oeste (pasa al 79) o al norte (pasa al 184)? 


141 

—:¡Ssssooo! —dice con voz silbante una de las brujas, 
mientras levanta las manos—. ¡La criatura lo ha conssse- 
guido! 

—¡ Hierba alada! —exclama otra—. ¡En ese caso sere- 
mos en verdad instrumentos de tu destino! Danos la hierba. 
Y después te diremos lo que debes saber. 

Tiendes las plantas a las brujas. 

—Que así sea —empicza la bruja de la boca negra—. 
Ha pasado la prueba. Debemos hablarle a esta criatura 
de su pasado, su presente y su futuro. Eres una criatura de 
Zharradan Marr, eso ya lo sabes. Tú eres su criatura de la 
misma manera que él es nuestra. Pero ahora debes destruir 
a nuestro hijo impuro, que quiere alterar el orden de la na- 
turaleza. El mal no puede triunfar por encima de todo, el 
caos no debe reinar soberano. El equilibrio es vital. Noso- 
tras no podemos acercarnos a Zharradan, pues sabe que 
impediríamos sus planes. Pero él es vanidoso, y tú eres su 
creación: a ti no te rechazará. Y cuando lo encuentres, de- 
bes destruirlo. Al hacerlo, salvarás el equilibrio. Y tu pro- 
pia verdad será revelada. No te diremos nada más, de for- 
ma que tu sed de saber no se sacie y cumplas tu destino. 

La bruja de voz silbante continúa: 

—No sabemos cómo podrás llegar hasta Zharradan. Pero 
te podemos ofrecer otro aliado: en el bosque del Roble Nu- 
doso debes encontrarte con el elfo de pelo blanco Daga 
Lengua de Comadreja. Él puede decirte cómo entrar en la 
Galera Guardiana, pues ha estado allí. ¡Pero ten cuidado 
de sus palabras! Lengua de Comadreja dice mentiras como 
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si fueran verdades. Si su frase comienza con una vocal, es 
verdadera. Si no es así, desconfía de lo que diga. Este Ani- 
llo de la Verdad te ayudará. Asegúrate de enseñárselo. 

Te ponen el anillo en el dedo. Si encuentras a Lengua de 
Comadreja. quizá te ofrezca cierta información. Puedes re- 
cabar aún más información fiable dejándole ver el anillo de 
las brujas y restando 50 a la referencia en la que estás en 
ese momento, pues eres capaz de reconocer sus mentiras. 

La bruja continúa: 

—No sabemos dónde está en el bosque del Roble Nudo- 
so, pero sí sabemos que el ofidiotauro es su aliado. Él te 
guiará hasta Lengua de Comadreja. Y nosotras podemos 
llevarte hasta el ofidiotauro. Cuando nos hayamos ido, 
duerme. Es todo lo que te podemos decir. Ahora debemos 
dejarte, pero con el presente que nos has hecho fabricare- 
mos una poción de RESISTENCIA. Trataremos de conferirte 
sus poderes a distancia. Adiós. 

Con esas palabras, el viento se revuelve de nuevo y un 
vendaval silba a través del árbol. Las imágenes de las bru- 
jas se desvanecen en el aire y en torno a ti se hace la cal- 
ma. Una débil brisa te sopla en la frente y parece tranqui- 
lizarte. Te tumbas otra vez en el suelo debajo del árbol y 
te quedas dormido. Aumenta tus puntos de SUERTE hasta 
el nivel inicial, pues este encuentro ha sido verdadera- 
mente afortunado. 

Cuando te despiertas, no reconoces tu entorno. Ya no es- 
tás debajo de un árbol solitario en un paisaje árido, sino que 
¡te encuentras en un bosque frondoso! Los pájaros gorjean 
en las ramas de los abundantes árboles que con su sombra 
te protegen del sol. Miras alrededor y descubres que estás 
tumbado al lado de un río caudaloso, cuyas frescas aguas te 
salpican la cara con suavidad. Te sientes vigorizado y resti- 
tuyes tu RESISTENCIA al nivel inicial. Pasa al 423. 
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Un olor hediondo recorre el pasadizo y parece hacerse 
más fuerte a medida que continúas. El aire se vuelve frío y 
húmedo, y finalmente oyes el ruido de agua corriente. Las 
piedras luminosas alumbran el camino delante de ti y ves que 
el pasadizo se convierte en un estrecho arco de piedra que 
cruza un profundo abismo. Un río turbio atraviesa el abismo, 
y de él procede el fétido olor que impregna el lugar. El puen- 
te es tan estrecho que para una criatura de tu envergadura 
será extremadamente peligroso cruzarlo. Pero no hay otro 
camino. Te adelantas casi hasta el borde del puente. Probar 
tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 221. Si no, pasa al 193. 
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Tu cólera crece a medida que la figura se acerca. La vela 
arroja un destello sobre la cara de la criatura, y ves que una 
expresión de furia frunce su frente. También ves llamas ar- 
diendo en sus ojos, pero quizá sean sólo reflejos de la llama 
de la vela. Sin embargo, la mirada fija de la criatura te sub- 
yuga con rapidez. Una mano se alza y unos dedos de acero 
se cierran en torno a tu cuello. Empiezas a asfixiarte y eres 
incapaz de hacer nada mientras sigues paralizado por los 
ojos ardientes de la criatura. Al fin, te libras de su mirada y 
le apartas la mano de tu garganta. Debes dirimir tu lucha 
con la criatura: 


Maestro del Infierno DESTREZA 14 RESISTENCIA 14 


Si consigues reducir su RESISTENCIA a 2 o menos, pasa 
al 266. 
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El pasadizo tuerce y vuelve a girar hasta llegar a una am- 
plia gruta. Te paras para reconocer el camino delante de ti. No 
hay criaturas a la vista y todo está tranquilo a excepción de un 
zumbido apagado que produce un ruido de fondo casi imper- 
ceptible. La pared de la izquierda está llena de grandes aguje- 
ros, como si fuera un panal gigantesco, y muchos de los agu- 
jeros brillan con una luz amarilla. En el centro de la caverna, 
unos pasos más allá del camino, parece haber un pequeño 
estanque de líquido brillante. ¿Quieres pasar a través de la 
cámara lo más deprisa posible (pasa al 239)? ¿Quieres inves- 
tigar la luz que viene de los agujeros (pasa al 24)? ¿O echa- 
rás un vistazo al estanque de líquido brillante (pasa al 180)? 


145 
El hombre sapo hace amago de atacarte con el tridente y 
entras en acción. Dirime tu lucha con la criatura: 


Hombre Sapo DESTREZA 9 RESISTENCIA 9 


Si lo derrotas, pasa al 287. 
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Sigues al nervioso tendero y lo acorralas en una esquina. 
Su expresión de terror se vuelve de asombro cuando le 
tiendes las monedas de oro. Cuando ve que has ido para 
comer sus mercancías y no a él, se apresura a corretear por 
la tienda para atenderte. Reúne para ti una buena cantidad 
de provisiones. Lo primero que te da son tres pequeñas 
bolsas de nueces de la abundancia. También te da dos tiras 
de carne de gato salvaje, una bolsa llena de raíz de pantor- 
ta de un saco del mostrador, un odre de vino dulce y una 
hogaza de pan fresco. Sales de la tienda y te sientas fuera a 
comer. Te lo comes todo menos las nueces de la abundan- 


119 


147. Estás fascinado por la neblina arremolinada ¡que de 
forma gradual se convierte en una cara reconocible! 


cia, pues el tendero te ha recomendado que las lleves con- 
tigo para el viaje. Suma 4 puntos de RESISTENCIA por la co- 
mida. Puedes comer una bolsa de nueces de la abundancia 
en cualquier momento a lo largo de tu aventura, excepto 
durante una batalla. Cada bolsa te restituirá cuando la co- 
mas 4 puntos de RESISTENCIA. Ahora puedes irte del pue- 
blo y continuar dirigiéndote al 374. 


147 

Hay algo sólido dentro del saco. Palpas la tela, pero no 
parece que haya una abertura. Al final, frustrado, coges el 
saco y lo agitas. 

Un pequeño cofre de madera cae de la bolsa. Al caer al 
suelo se abre. Dentro hay un frasco, y el tapón que lo cie- 
rra se ha aflojado por el golpe. Ves cómo un líquido verde 
burbujea y bulle, convirtiéndose en un gas verde que lenta- 
mente se filtra por el cuello del frasco y asciende por el aire 
delante de ti. Estás fascinado por la neblina arremolinada 
¡que de forma gradual se convierte en una cara reconoci- 
ble! Es delgada, de facciones angulosas, y definitivamente 
humana. Sus ojos se abren al fin y te miran fijamente: 


—H2is3d 4ad 2sp2 rtld 4ud2e m3 opr4 f5nd4 es52 
ñ4.a¿Q5 32noll 1m1i1 liVip 4rud2 el4s ¡i3d3 4m1s?%a 
L4sec 52rp 4so0c2 12 st2sis 2uh1 nic4 l4c1 d4a2n os 5se 
p4s 3c34 n2s.o H2u c4nc 2d3 d4am3i d4n.eP 1r1a b32 
nudo p1r1e mil,im 3ac4 nc2s3 4 n it2e4 t4rg1 ¡2le c4n4c 
3m 32nt 4iq52 ud2 s21s.aP52 d2so 5s 1r14... Ojalá utilices 
este regalo con sabiduría. 


Una vez ha pronunciado esas palabras, el gas verde for- 
ma otra vez un remolino y la cara se disipa. Como tragada 
por una fuerza, se desvanece dentro del frasco. Una vez 
dentro, el frasco y el tapón empiezan a difuminarse. Ins- 
tantes después ¡han desaparecido! 
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Pero tu encuentro imprevisto con el Vapor de los Idio- 
mas ha sido afortunado. El espíritu te ha otorgado uno de 
sus talentos. A partir de este momento entenderás casi to- 
dos los idiomas, tanto hablados como escritos. Podrás tra- 
ducir el lenguaje codificado si vas a la referencia 283, don- 
de encontrarás el secreto del código. 


148 

Decides seguir el pasadizo hacia el este, a tu derecha. 
Tus primeros pasos son lentos, pues recuerdas el encuentro 
con el enano. Después de un trecho, el corredor se desvía 
hacia el norte. Te acercas a una puerta maciza de madera y 
debes tomar una decisión: ¿Desencajarás la puerta de las 
bisagras y continuarás, o desistirás de esa ruta y volverás 
junto al cuerpo del enano? Tira un dado. Si el resultado es 
1 02, pasa al 419. Si la puntuación es de 3 a 6, pasa al 72. 
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Aceleras el paso a lo largo del pasadizo para dejar atrás 
el hedor del agua. De repente, ¡das un paso en el aire y caes 
al vacío! Tu voluminoso cuerpo coge rápidamente veloci- 
dad, pero afortunadamente la caída no es larga. Vas a parar 
a un montículo que está debajo del risco hacia el que has 
ido derecho. De no haber sido por tu envergadura, habrías 
caído sin un rasguño sobre la paja esparcida por el suelo, 
pero te has hecho daño y gruñes mientras te sujetas la pier- 
na derecha. Sale sangre entre las escamas y te has retorci- 
do la rodilla. Debes descontar 3 puntos de RESISTENCIA por 
la caída. Después pasa al 257. 


150 
Intentas tirar la puerta a puñetazos. Ha sido especial- 
mente fabricada para soportar golpes de esa clase y lo úni- 
co que consigues es hacerte daño en las manos. Pierdes 1 
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punto de RESISTENCIA. Si quieres seguir intentando romper 
la puerta, pasa al 398. Si no, tendrás que buscar la llave 
(pasa al 112). 


151 
Enfadado, golpeas a la pitonisa. Dirime tu lucha con Ro- 
sina de Funesta: 


Rosina de Funesta DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si la vences, pasa al 264. 
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Te adelantas y lanzas un fuerte puñetazo al cristal. El 
ruido del impacto produce un eco en la habitación. Pero, 
más que el crujido que esperabas, el ruido es un estruendo 
sordo, como si el espejo vibrara. 

—;Insensato! —exclama Zharradan Marr—. ¿De verdad 
creías que el portal entre mi mundo y el tuyo sería tan fácil 
de destruir? ¡Si fuera así, estaría a merced de un simple ac- 
cidente, o incluso del mal tiempo! —Marr tiene razón: ha- 
bría sido una locura por su parte permitirse ser tan vulnera- 
ble—. Mi espejo no puede ser dañado. Pierdes tu tiempo y 
el mío. Veo que no deseas aliarte conmigo, pero nuestros 
futuros están unidos. ¡Si no te consideras mi amigo, debes 
convertirte en mi enemigo! —La imagen de Marr se desva- 
nece del reflejo y empieza a reaparecer la tuya. Lleno de frus- 
tración, reaccionas rápidamente y te preparas para golpear 
de nuevo, pero esa vez con todas tus fuerzas. Pasa al 302. 


153 
El pasadizo del este te conduce hasta una ligera pen- 
diente a lo largo de un pasaje de suelo frío y húmedo. Las 
piedras luminosas alumbran tu camino una vez más. Pron- 
to empiezas a chapotear y salpicarte mientras caminas por 
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el pasaje. Miras abajo para descubrir que tus pies no cami- 
nan sobre barro normal, sino a través de una sustancia 
espesa y gelatinosa que parece de color azul oscuro. El pa- 
sadizo gira abruptamente hacia el norte, y continúas con 
dificultad. Quizá tu progreso sea dificultoso, pero el barro 
no parece tener efectos adversos. Al fin, llegas a una en- 
crucijada. Justo delante de ti, en el pasadizo, el barro se 
vuelve de un color azul más oscuro. A la derecha, un esca- 
lón conduce a un pasaje seco que sigue hacia el este. Si 
quieres seguir hacia el norte, pasa al 232. Si quieres dejar 
atrás el fango y continuar hacia el este, pasa al 84. 


154 
La puerta está cerrada. Quizá sea posible tirarla, pero pue- 
des hacerte daño en el hombro, pues los tablones son maci- 
zOs. Si quieres intentar tirar la puerta, pasa al 396. Si prefie- 
res intentar cruzar la puerta de la pared este, pasa al 263. 
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Te acercas a la bola. El pedestal sobre el que reposa está 
sólo un poco más arriba de tu cabeza, y te estiras para co- 
gerla con las manos. Pero cuando la agarras con los dedos, 
¡das un salto hacia atrás! Aunque su aspecto no lo previene, 
¡arde al tacto! Pierdes 1 punto de RESISTENCIA por las que- 
maduras. Luego, un bulto empieza a cobrar forma en el 
cristal. Unos instantes después, dentro de la bola, una cara 
humana arrugada, que parece la imagen de la misma muer- 
te, abre los ojos y te mira fijamente. Su boca empieza a ha- 
blar, y una voz fantasmal resuena a lo largo del pasadizo: 


—Cr31t 5riu2 st5p 3d1.a¿Cr2 3st2iq 520p4d31s 
or4b1rel 1ib4l 1ud2id1 rrim 45ss?aN1 d32ip 52d2 at4c1 
remS ¡cr 3stilusi grid4,op 52se2 sum 3s a4j4se yim3sa 
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¿Qué harás ahora? ¿Quieres esperar y ver qué hace a 
continuación la cara de la bola (pasa al 428), o te irás y se- 
guirás por la otra bifurcación del pasadizo (pasa al 81), o 
retrocederás hasta la encrucijada y te dirigirás al oeste 
(pasa al 213), o hacia el este (pasa al 50)? 
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Sigues el pasadizo hacia el este y te encuentras deambu- 
lando por un pasadizo largo y recto. Después de un trecho, 
llegas a una encrucijada y debes elegir qué camino seguir. 
Mientras sopesas tu decisión, te asustas cuando todas las 
piedras luminosas en las que confías para que alumbren tu 
camino, ¡se apagan de forma simultánea! ¡Ahora estás va- 
rado en la oscuridad más absoluta! ¿Qué camino seguirás?: 


¿Norte? Pasa al 354 

¿Sur? Pasa al 212 

¿Derecho hacia adelante? Pasa al 310 
157 


Te alejas de Brutus y deambulas por el patio, mezclándo- 
te con los demás. Son una pandilla indisciplinada, siempre 
buscando pelea. Todos llevan la túnica de piel negra tacho- 
nada que es el uniforme de la Galera Guardiana. También 
llevan todos un medallón alrededor del cuello con su núme- 
ro. Decides mezclarte con algunos de los grupos para inten- 
tar enterarte de lo que puedas sobre el lugar. ¿Te mezclarás 
con un grupo de orcos y hombres rinoceronte que están pe- 
leando en una esquina (pasa al 377), o con un grupo de tras- 
gos y elfos que están en medio del patio (pasa al 284)? 


158 
La puerta da acceso a una sala grande, que no es la os- 
cura y lúgubre habitación que esperabas. Está bien ilumi- 
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nada por un chorro de luz que entra a través de un ojo de 
buey que hay en la pared más alejada. Las paredes están 
cubiertas de estanterías y de cartas celestes. Enfrente del 
ojo de buey hay una mesa de estudio llena de libros, mapas 
y extraños artefactos, y en el suelo hay piezas voluminosas 
de aparatos científicos. Hay dos puertas de entrada a am- 
bos lados de la habitación, y una de ellas está abierta. 

—Está bien, entre, entre. No importa si no llama. Mi ha- 
bitación es su habitación. ¡Bah! No volveré nunca a este 
maldito barco. Cuando lleguemos a Funesta, me iré co- 
rriendo a Arenanegra. ¡No me volverán a coger en uno de 
estos desgraciados barcos nube otra vez, eso seguro! 

Se trata de un anciano de pelo largo encanecido. Murmura 
algo para sí mismo, absorto en sus pensamientos. Por fin se 
vuelve hacia ti y te mira por encima de sus gafas de media luna: 

—-¿Sí? ¡Bien, adelante! ¿Se ha quedado sin lengua? ¿O 
es tan estúpido que no puede acordarse de para qué ha ve- 
nido? Si ese Vallaska Libertino quiere que haya otra tor- 
menta para poder electrocutar a otro pobre ofidiotauro con 
un relámpago, dígale que no me haga perder el tiempo, y... 
—Se percata de tu perplejidad—. Mire, pedazo de bruto, 
¿está en el lugar correcto? ¿Quería verme a mí, a Nimbo- 
cus? Cuando la gente va a ver al mago del Tiempo, nor- 
malmente quiere algo. ¿Y bien? ¡Dioses míos! Esta cria- 
tura tiene el cerebro de un Jib-jib. Temible en la oscuridad, 
débil a la luz. Si quiere algo, dígamelo, si no, ¡váyase! 

Está perdiendo la paciencia. ¿Quieres irte de la sala? Si 
es así, pasa al 459. Si quieres revolver la habitación, pasa 
al 303. O quizá quieras atacarlo (pasa al 254). 


159 
Dejas que coja el anillo y retrocede hacia la pared. Has 
encontrado la conversación interesante, pero en ese mo- 
mento estás ansioso por seguir tu camino. Pasa al 138. 
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Cuando la criatura muere, le hincas los dientes en el bra- 
zO para probar la carne jugosa. Pero en ese momento te 
acuerdas de los otros dos aventureros. La figura de las ro- 
pas rojas está frente a ti, con los dedos índices apuntándo- 
te y murmurando algo. El humano resplandeciente ha em- 
puñado una espada (parecida, ¿recuerdas?, a la del enano, 
pero más grande) y le grita al otro: 


—CA4n tr4I1 ussam 2nt2,ech 1m1 n!iQ53 z1o p52d1e 
9531rn 4sah1 stle 252eb2I 11c4a3n m5na4! 


No puedes luchar contra los dos a la vez. ¿A quién te en- 
frentarás? Probar tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 292. 
Si no, pasa al 48. 
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La sala es prácticamente circular, y tiene puertas en las 
paredes norte, sur y oeste. En las paredes, entre las puertas, 
hay un total de seis arcadas oscuras, lo bastante grandes 
para que puedas pasar. Pero desde donde estás es imposi- 
ble saber cómo son de profundas. Las voces que has oído 
antes han cesado, como si tu entrada hubiese sorprendido a 
quien —o lo que— estuviese hablando. No hay ningún ras- 
tro de una criatura viviente en la habitación. Llegas al cen- 
tro de la sala y te llevas un susto: ¡la puerta se cierra de un 
portazo cuando entras! Ahora debes decidir qué vas a ha- 
cer. ¿Saldrás de la habitación por una de las puertas (pasa 
al 405), o te quedarás a investigar en detalle la habitación 
(pasa al 104)? 


162 
Pasa una nube y oculta la luna. En la oscuridad absoluta 
se vuelve difícil avanzar. Sigues caminando a tientas mien- 
tras tratas de ser lo más cuidadoso posible. ¡De repente pi- 
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sas el borde de una zanja que no has visto! Te tambaleas 
hacia adelante y te golpeas la cabeza con una rama baja. 
Pierdes el conocimiento y caes a la zanja. Cuando vuelves 
a abrir los ojos, ¡es de día! Te frotas la cabeza dolorida 
(pierdes 2 puntos de RESISTENCIA por la herida) y te ende- 
rezas. Continúas el viaje a través del bosque. Pasa al 244. 
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Si hubieras sido algo más observador, te habrías dado 
Cuenta de que todas las huellas evitan el centro del claro. A 
medida que te acercas por el camino que has escogido, los 
pies se te hunden más en el barro. Te sumerges demasiado 
rápido para poder salir y, para tu horror, ¡te hundes profun- 
damente en la ciénaga! No hay nada alrededor a lo que te 
puedas agarrar. Si tienes un trozo de cuerda, pasa al 23. Si 
no, pasa al 83. 
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Te arrastras con cautela y cierta torpeza por la pared ex- 
terior, evitando el camino del agujero negro. Cuando lo 
rodeas, sigue brillando de un modo misterioso, pero no 
ocurre nada. Una vez lo has dejado atrás, el pasadizo se 
estrecha de nuevo y adopta un tamaño más normal para 
dirigirse al este. Lo sigues hasta que llegas a otra curva, 
esta vez hacia el norte. Pero ese pasaje es bastante corto y 
termina delante de una puerta de madera. Cuando escu- 
chas detrás de la puerta, oyes voces, quizá de dos o tres 
timbres diferentes. El tono de la conversación sube y baja, 
como si las criaturas (o humanos) mantuvieran una larga 
discusión. Aquél es el único camino para seguir. ¿Intenta- 
rás cruzar la puerta y deslizarte lentamente en la habita- 
ción (pasa al 276), o intentarás sorprender a quienes estén 
dentro irrumpiendo en la habitación con las garras prepa- 
radas (pasa al 66)? 
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165 
Tira un dado. Si sacas de 1 a 3, decides dirigirte al norte 
y adentrarte en la amplia boca de la caverna que está de- 
lante de ti (pasa al 408). Si sacas de 4 a 6, te internas en la 
boca más estrecha, que se dirige al oeste (pasa al 344). 
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El descenso es peligroso, y varias veces pierdes pie y te 
caes por los resbaladizos escalones. Pero la suerte está 
contigo y finalmente llegas al pie de la escalera. Tu desa- 
rrollado olfato es especialmente sensible al hedor del río, y 
buscas desesperadamente con la mirada un camino para 
salir de la gruta. Descubres dos aberturas en la pared roco- 
sa que hay delante de ti. Una conduce hacia el este, y la 
otra, hacia el norte. ¿Continuarás hacia el norte (pasa al 
358) o te desviarás hacia el este (pasa al 77)? 
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Hojablanca sonríe con orgullo ante la oportunidad de 
hablar de sus aventuras. 

—Mi familia es muy respetada en nuestro pueblo —em- 
pieza—. Mi madre, que en paz descanse, era dama de com- 
pañía de nuestra reina Ethilesse, mientras que mi padre 
servía en la Guardia Real. Yo me gano la vida colocando 
pajareras, pues la gente de Ethelle Amaene somos muy 
amantes de los pájaros. Los entrenamos para que trabajen 
para nosotros, y recojan comida para nuestras cazuelas y 
hierbas para nuestras pociones. Cualquiera que sea entre- 
nado en el arte del adiestramiento de pájaros puede comu- 
nicarse con ellos, que son muy sabios. Conocen las solu- 
ciones a la mayoría de los problemas y quieren ayudarnos. 
A mí me guían en el bosque, y en cualquier momento es- 
pero a Cheree y a Chitata, que llegarán para llevarme de 
vuelta a curarme las heridas. 
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Mira ansiosamente el cielo. Los pájaros vuelan alto por 
encima de los árboles, pero ninguno desciende hasta el cla- 
ro. Tras esperar unos instantes, decide irse en la dirección 
por la que tú has llegado, saludando y haciendo otros ges- 
tos de agradecimiento. Pasa al 414. 


168 

Te acercas con cautela a la puerta, horrorizado por la 
visión de los cuerpos que desaparecen lentamente. Mien- 
tras pasas por encima de una de las criaturas de nariz 
chata, tropiezas con algo en el aire. A un ruido chirrian- 
te que sale de alguna parte le sigue un grito de dolor 
tuyo, ¡pues unos dientes afilados se han clavado en tu 
pie! Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. El susto te hace 
perder el equilibrio y caes al suelo, al tiempo que liberas 
el pie. Pero mientras te levantas, algo sucede en la habi- 
tación. Tres siluetas se están materializando delante de 
ti. Pasa al 447. 


169 

Te quedas mirándolo mientras haces ver que no le en- 
tiendes. 

—¡Estúpida criatura! —dice con desprecio—. No servi- 
rás de mucho fuera si no hablas el idioma. Te has perdido, 
¿verdad? Da la vuelta y regresa por donde viniste, cara de 
serpiente. Y si lo que te gusta es viajar, ¡salta al Riohe- 
diondo y a ver dónde te lleva! 

El guardián se ríe y vuelve a su cámara. El único modo 
de pasar será atacándolo. Pasa al 73. 


170 
¡Estás lleno de furia! Das un paso atrás y con un enor- 
me rugido cargas contra la puerta. Las bisagras crujen y 
se desgajan de la pared cuando la puerta se desploma ha- 
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170. La enorme bestia Armasdegarra, cuya paz has 
interrumpido, te da un zarpazo con sus garras mortales. 


cia dentro. En la cueva que se revela ante tus ojos no hay 
muebles ni decoración. Se percibe un asiento excavado 
en la piedra, pero la habitación es evidentemente la mo- 
rada de un cautivo o un esclavo. Desvías la mirada hacia 
el morador de la caverna, ¡y tu reacción es inmediata! La 
enorme bestia Armasdegarra, cuya paz has interrumpido, 
te da un zarpazo con sus garras mortales. Te tambaleas 
hacia atrás y esquivas la arremetida. Su ataque sólo sirve 
para alimentar tu cólera: proyectas tus uñas y te abalan- 
zas sobre la bestia. Dirime el combate: 


Bestia Armasdegarra DESTREZA 9 RESISTENCIA 14 
Si vences a la criatura, pasa al 389. 


171 
Pasas la mano por la pared buscando una señal de otra 
entrada o cualquier otro camino que siga hacia adelante, 
sin éxito. Estás en un lugar sin salida. Tendrás que volver 
a la encrucijada y coger el camino que va al norte (pasa al 
354) o el pasadizo que va al sur (pasa al 212). 


172 
El pasadizo que va hacia el norte es corto y termina de- 
lante de una puerta de madera maciza. Si quieres abrir la 
puerta de un golpe, pasa al 15. Si prefieres volver al pasa- 
dizo principal y seguir hacia el oeste, pasa al 149, 


173 
—;Insensato! —grita con voz estridente la bruja cie- 
ga—. ¿Crees que no somos capaces de distinguir la hierba 
alada y la planta de la pureza? ¿Para qué queremos planta 
de la pureza? Debemos preparar nuestras pociones de la 
Suerte, no bálsamos limpiadores. (Pasa al 222.) 
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174 
No prestas atención a los gritos del hombre rinoceronte y 
continúas hacia el norte por el camino a través del bosque. 
Al cabo de varias horas, llegas a un claro. Pasa al 366. 


175 

Tus intentos por liberarte son en vano. La noche cae y 
llega el amanecer. Los pájaros empiezan a volar por encima 
de ti y te sientes muy débil. Pero en el cielo lejano, una si- 
lueta diminuta se hace visible. A medida que se acerca, ob- 
servas que no es un pájaro. Es demasiado grande para ser 
cualquier criatura viviente y su tamaño asusta a los pájaros 
que vuelan en círculo. Cuando se acerca lo suficiente pa- 
ra que puedas verla, distingues claramente su silueta, aun- 
que es algo que no habías visto antes. ¡Una enorme nave, 
con velas hinchadas por el viento, se dirige hacia donde es- 
tás! Ves cómo se acerca cada vez más, hasta que se detiene 
encima de ti. Por uno de los lados bajan una pértiga, que en- 
gancha la cuerda de la que cuelgas y te iza a cubierta. Estás 
demasiado débil y cansado para resistirte a unas manos ru- 
das que te empujan hacia una guillotina. La expedición en 
busca de provisiones ha sido un éxito. La tripulación de la 
Galera Guardiana tendrá una cena suculenta... 


176 
Si simplemente quieres descansar al lado del estanque, 
pasa al 453. Si quieres beber de él, pasa al 391. Si prefieres 
bañarte, pasa al 26. 


177 
El camino lleva a un bosquecillo que crece en una loma 
solitaria y es el único accidente visible en el paisaje llano. 
Cuando llegas al altozano, ves una pared de roca desnuda. 
En la pared frente al camino hay una serie de entradas a pe- 
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queñas cuevas. En el centro de las entradas, apoyada en la 
pared rocosa, hay una cabaña, de cuya chimenea sale pere- 
zosamente el humo. Hay alguien en casa. Hacia el oeste, 
detrás del promontorio, la tierra es llana hasta donde alcan- 
za la vista. Escrutas con la mirada las hostiles inmensidades 
de la llanura de Barlovento. Su lúgubre visión no resulta 
atrayente. Vuelves otra vez tu atención a la cabaña. ¿Entra- 
rás por la puerta principal (pasa al 252) o intentarás entrar 
por una de las grutas de la pared rocosa (pasa al 340)? 


178 
Te alejas del esqueleto muerto. Pero eso es un error, 
pues tan pronto como tu mirada se aparta de la criatura, sus 
huesos se ensamblan rápidamente. Aún está viva y ¡coge 
los cuchillos y se abalanza sobre ti! Tienes que seguir pe- 
leando con el médico: 


Hueso Quebrado DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 
Si lo vences, pasa al 407. 


179 

No tienes ninguna pista de cómo seguir por el pasadizo. 
Enfadado y frustrado, das una patada en el suelo y un pu- 
ñietazo a la pared rocosa. Eso no ha sido muy prudente. La 
roca encima de tu cabeza estaba suelta pero descansaba en 
un equilibrio delicado, y ahora el techo y las paredes se de- 
rrumban encima de ti. Has encontrado un verdadero cami- 
no sin retorno en las mazmorras de Zharradan Marr. 


180 
Dejas el camino y vas hacia el líquido brillante, pisando 
con cuidado por encima de las rocas escabrosas. Cuando te 
acercas, ves algo que te hace detenerte, parpadear y volver 
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a mirar. Estás seguro de que con el rabillo del ojo has visto 
el líquido elevarse de repente en el aire, y a continuación 
volver a caer casi inmediatamente y alisarse de nuevo. Pero 
todo eso ha sucedido en silencio. Das otro paso adelante 
con cuidado y, ahora que estás al lado del «estanque», te 
das cuenta horrorizado del error que has cometido... 

Aquello no es en absoluto un estanque. La superficie 
brillante es de hecho el brillo de las alas de un avispón gi- 
gante que está comiendo en una grieta. Cuando miras aba- 
jo, hacia la criatura, ésta vuelve su grande y fea cabeza ha- 
cia ti, batiendo las mandíbulas con avidez. ¡Se alza en el 
aire con un batido de las alas y se mantiene inmóvil, pre- 
parada para atacar! Con el aguijón apuntándote al pecho, 
se lanza en picado hacia ti. Pasa al 332. 


181 
Esa planta tiene propiedades misteriosas. Puedes apro- 
vechar o no la oportunidad de averiguar para qué puede 
utilizarse. Si más tarde en la aventura alguien te pide que le 
des la planta, recuerda el número 81. Ahora puedes irte de 
la orilla del río si te diriges al 18. 


182. Varios guardianes corpulentos y fuertemente armados 
vigilan su esforzado trabajo. 


182 

Después de caminar un trecho por el túnel, empiezas a 
oír un tintineo y voces en algún lugar delante de ti. Do- 
blas una esquina y entras en una gran cámara alumbrada 
por la luz parpadeante de muchas antorchas, donde cria- 
turas de todos los tamaños y formas empuñan utensilios 
con los que golpean la pared rocosa. Varios guardianes 
corpulentos y fuertemente armados vigilan su esforzado 
trabajo blandiendo largos látigos, y cualquier pausa en el 
trabajo es castigada con dolorosos azotes. Las criaturas 
parecen estar excavando la pared y cargándola en vago- 
netas. Otros subalternos empujan las vagonetas que has 
visto. ¿Intentarás salir con sigilo de la habitación mante- 
niéndote fuera de la vista de los guardias (pasa al 78), o te 
pondrás detrás de una de las vagonetas y esperarás a ver 
hacia dónde la empujan (pasa al 94)? 


183 

El camino serpentea de manera tortuosa a través del bos- 
que, y lo sigues hasta la cima de la colina y después hasta 
el fondo del valle. Aunque ves muchos tipos de pájaros y 
otros animales pequeños, parece no haber nada amenazan- 
te en el bosque, y pronto te sientes a salvo: hasta que te per- 
catas de que el bosque ha cambiado de forma progresiva y 
muy sutil. El color del bosque está cambiando de modo 
imperceptible de ricos marrones y verdes a matices más 
apagados de los mismos colores. Estás entrando en el bos- 
que de las Arañas. 

Cuando lo adviertes por primera vez, no le das impor- 
tancia, pero en ese momento también está cambiando la at- 
mósfera del bosque. El gorjeo de los pájaros es reemplaza- 
do por los graznidos de los cuervos; antes había mariposas 
de colores brillantes revoloteando de flor en flor, pero en 
ese momento sólo hay insectos zumbantes negros y marro- 
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nes. Aflojas el paso y adoptas un ritmo más cauteloso. Mi- 
ras rápidamente de árbol en árbol como si esperaras que 
algo fuera a saltar en cualquier momento. Pero no hay 
nada. Entonces, un ruido detrás de ti capta tu atención y gi- 
ras en redondo para ver algo que te asusta. ¡En medio del 
camino detrás de ti hay un árbol alto! Sus ramas son secas 
y retorcidas; su tronco, macizo y nudoso. Pero estás segu- 
ro de que no estaba allí cuando pasaste por ese tramo del 
camino. ¿Volverás atrás para investigar el árbol (pasa al 
76), o acelerarás el paso y te alejarás de allí (pasa al 102)? 


184 

Te alegras de haber salido de la habitación y de estar le- 
jos de la repugnante criatura. Sigues el pasaje hacia el nor- 
te a grandes zancadas. En un momento determinado el pa- 
sadizo tuerce al oeste y arrugas la nariz por el hediondo 
olor a aguas residuales. Un macizo puente de piedra te lle- 
va al otro lado del nauseabundo Riohediondo. Tienes que 
contener el aliento mientras lo cruzas, pero una vez en el 
otro lado, pronto te alejas del pestilente río y el pasaje tuer- 
ce de nuevo hacia el norte. Llegas a una pesada puerta ex- 
cavada en la roca que bloquea el camino. Mientras estás 
pensando qué vas a hacer, la puerta se abre. 

Un humano corpulento y de piel oscura está en el um- 
bral. Tiene la cara llena de cicatrices y uno de los ojos me- 
dio cerrado. Repliega los labios en una expresión desdeño- 
sa que deja entrever sus escasos y sucios dientes. 

—¿Y bien? —te pregunta—. ¿Qué es lo que quieres? 
¿Te ha enviado Darramouss? ¿Tienes permiso para irte de 
las mazmorras de Marr? ¡Vamos! ¿Dónde tienes la lengua? 

¿Asentirás con la cabeza para hacerle ver que Darra- 
mouss te ha permitido salir (pasa al 3), te harás el tonto y 
esperarás a ver qué hace a continuación (pasa al 169), o lo 
cogerás entre tus garras y lucharás contra él (pasa al 73)? 
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185 

La pequeña criatura lanza un grito de horror cuando le- 
vantas los pies por encima de su cabeza. 

—Lfbv femfeb Ipnf —chilla, mientras balancea la espa- 
da afilada en su mano hacia tu pierna. El golpe es débil y 
rebota en tus gruesas escamas; no sientes nada. Un instan- 
te más tarde estás mirando hacia abajo, con sentimientos 
encontrados respecto al cuerpo inerte del enano. ¿Examina- 
rás el cuerpo (pasa al 399), intentarás esconder el cuerpo en 
el pasadizo por el que acabas de entrar (pasa al 218), o te 
irás de la zona rápidamente (pasa al 248)? 


186 

No puedes resistir la tentación de saber lo que hay en el 
saco. Te acuclillas cerca del cuerpo retorcido y lo palpas 
con la mano. Da un chillido de dolor y sus desesperados 
intentos por zafarse de tus garras y liberarse se vuelven 
frenéticos. De repente, el olor de la criatura te penetra en 
la nariz. El olor ejerce un efecto curioso en ti. Eres inca- 
paz de presentar batalla; pero además de eso, se te hace 
la boca agua: te entra un deseo irrefrenable de hundir los 
dientes en un gran bocado de carne para satisfacer tu ape- 
tito. Tu ansia es producto tanto del hambre como de la ra- 
bia. ¡Tu pasión es incontrolable! 

Proyectas las uñas desde las puntas de los dedos y rajas 
con furia las cuerdas que cierran el saco. Se deshilachan y se 
rompen, y una pequeña criatura magullada y ensangrentada 
cae de la bolsa. Está bien rasurada, tiene pelo castaño en la 
cabeza, las manos e incluso en los pies, que lleva descalzos. 
La pesada cabeza de la criatura rueda hacia ti y te mira fija- 
mente a los ojos como si pidiera clemencia. ¡Pero cuando se 
da cuenta de lo que eres, su cara adopta una expresión de 
descarnado terror! Lanza un grito de angustia y se debate 
desesperada por liberarse. Es inútil. La tienes bien sujeta. El 
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primer sitio en el que hundes los colmillos es el cuello, para 
sofocar su lucha. Después te das un festín con su carne tier- 
na. Puedes recuperar tu valor inicial de RESISTENCIA. Cuan- 
do terminas con el mediano, miras hacia el pasadizo y te lle- 
vas un susto ¡al descubrir que te observan! En la oscuridad 
del pasaje hay una figura misteriosa. Pasa al 63. 


187 

El segundo aventurero llevaba alrededor de la cintura un 
pequeño mango de madera con una lámina de metal de do- 
ble filo al final. Coges el hacha y lo examinas entre las ma- 
nos con actitud inquisitiva. Al coger el mango con torpeza, 
lo levantas por encima de la cabeza y lo golpeas contra una 
roca que hay a tu lado. La roca se rompe, pero por desgra- 
cia también se rompe el hacha, y la cabeza de metal se des- 
liza por el pasadizo lejos de ti. A modo de respuesta, ¡una 
piedra luminosa se enciende súbitamente en el pasadizo! 
Una cara diminuta se asoma por la curva del pasaje y con- 
templa la escena. Ves la cara sólo un instante, pero el efec- 
to es inmediato. Pasa al 403. 


188 

El viejo se afana con sus frascos de pociones. Tu pre- 
sencia lo pone nervioso, le tiemblan las manos y hace tin- 
tinear las botellas. 

——Cre..., creo que e... eesto servirá —dice tartamudean- 
do, mientras vierte el contenido de dos botellas en una olla. 

Aunque sospechas, haces lo que él dice. Una vez tu ca- 
beza está colocada, desmenuza unos polvos en el líquido 
con los dedos. El efecto es extraordinario, y echas la cara 
hacia atrás cuando el líquido se evapora en un humo espe- 
so de color marrón. No puedes evitar inhalar el humo, y to- 
ses y resoplas a la vez que te frotas los ojos irritados. Pero 
el sanador no te ha engañado. Su medicina de hierbas es 
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capaz de deshacer conjuros, y los efectos de cualquier he- 
chizo bajo el cual pudieras encontrarte se han neutralizado. 
Aún tosiendo y frotándote los ojos, te vas de la cabaña y te 
diriges al pueblo. Pasa al 374, 
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Sales del claro y te internas en la maleza. Los pájaros 
gorjean con excitación cuando haces crujir el suelo del bos- 
que y levantas la vista para observarlos. A lo lejos divisas 
una silueta negra, inmóvil en el cielo. Es demasiado grande 
para ser un pájaro, y no se parece a ninguna criatura vola- 
dora. ¡La Galera Guardiana! Recuerdas las palabras de 
Lengua de Comadreja. Pero ¿cómo podrás encontrar una 
trampa escondida entre todos esos árboles? Probar tu Suer- 
te. Si tienes suerte, pasa al 341. Si no, pasa al 376. 


190 
A medida que caminas, la vegetación cambia. Juncos 
más altos empiezan a reemplazar a la hierba corta. El sue- 
lo es cada vez más cenagoso, hasta que llegas a una zona 
donde los juncos se alzan por encima de tu cabeza. ¿Te 
adentrarás entre las matas de juncos (pasa al 307), o volve- 
rás al cruce y cogerás el camino del nordeste (pasa al 134)? 


191 
Sigues adelante hacia el norte por el camino que atravie- 
sa el bosque. Si tienes hambre, puedes intentar conseguir 


algo de comida yendo al 368. Si no estás hambriento, pasa 
al 229. 
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192 
Coges de nuevo el pergamino y lo miras fijamente. La 
escritura no es clara, pero eres capaz de distinguir el si- 
guiente mensaje: 


B34 gr1f31 id2azam 1rrep1g3niu n4v2ntliyu tr2s:i... 
ad20 2stlef4rmiem 1rra1b1 nd4n4u2 lom5nd 4ef3s3c 4iyu 
s2or2 f5g34o2n a2les5y4.i5 ne2xtr1f4o1v2  rn4aq52in 
4a4dc5ptun3 ng5 na2sp1i c34e2nu2 lim5nd4eg5 2ol4su 
má4rt1l 2s ac4n4c2 m4s.e5nem 5na4i3 l5s4r34a2 ni2lec51 
lon4a2st 1id4nd 2ap1 r2c 2i2st1r .u5 nam 5nd4i 2ne2l oc 
51la1q5 2ll4siq52 al2eb5sc1no s2u2nc4ntr1r 1na2nis5al5g1 
recán s3g4 om3sm4s.a S5in52v4 umbnd4os4 l4at32n2 
i5nap5nt4 ed2b3I: eh1tyu5 nag1r r4 20d 2ecr3st 1laq52up5 
2d2i5t3I3z1r s2ep1r1ad2 str53r apiriu s32mpr2 il1op52r 
tle2ntr20 n52stráom 5nd 4ayi2los5y 4.eS3ae ¡ou2nu1l g5 
nom4 m2nt4em 1se1d 211nt2i cr22saq5 2eh 1sol4c 11321d4 
oli a2ntrid 1a1lutv 2rn4id2om 1rr,R2s t112 on4v2nt1 ayit 
r2se1l un5m2r4 od2 l1er2 f2r 2nc31a 2nel 10q52 t2u 2nc52n 
tr2so yav2u1 al1ir2 f2r2 nc3 10q 52ur2 s51t2.153 a2st1s u2n 
¡4 0c3 2rt4,et 2e 2n c4ntrir 1sacán ¡2lun3gr 4m1nt2.a P4 
rin1b 2rot2n3d4 ullas52rt2 ed2 e2nc 4ntr1re2 st2ap2 rgl1 
m3n 4,up52 d2sor2st 1b l2c2rit 5up5n t5 1c34n ed2us 5 
2rt2ates 5av 114 ri3n3 c311. 


Después de estudiarlo durante unos momentos, te vas de 
la sala. ¿Saldrás por la puerta de la pared este (pasa al 365) 
o por la puerta de la pared sur (pasa al 450)? 


193 
Desde el centro del puente echas un vistazo abajo. La visión 
del agua pestilente es inquietante, y por un instante pierdes el 
equilibrio en el suelo resbaladizo. Tu destino será caer cabeza 
abajo al repugnante Riohediondo para no salir nunca, a no ser 
que tu DESTREZA sea grande. Tira los dos dados. Si sacas un 
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número mayor o igual a tu puntuación de DESTREZA, tu aven- 
tura termina aquí, al caer al río. Si sacas un número menor que 
fu DESTREZA, reemprendes la marcha (pasa al 221). 


194 

Te agachas para recoger el cuerpo de la criatura, que yace 
boca abajo en el suelo delante de ti. Le das la vuelta, sin pre- 
sentir la sorpresa mortal que te espera, pues cuando la luz le 
ilumina la cara ¡te das cuenta de que la criatura contra la que 
has luchado ha desaparecido! En su lugar hay una grotesca 
cabeza de zombie, cuya carne podrida está siendo devorada 
por los gusanos. Sus ojos furiosos aún están vivos, y una vez 
más atraen tu mirada. Mientras miras a la criatura, paraliza- 
do, ésta se levanta de repente y dos lenguas de fuego salen 
de sus ojos y queman los tuyos. Gritas, atormentado por el 
dolor, y la criatura esboza una amplia sonrisa. Apenas aca- 
ba de empezar su ataque. Tu muerte será lenta y dolorosa. 


195 

Gruñes al sanador con impaciencia, pero él sigue aña- 
diendo ingredientes a su pócima de hierbas y no te presta 
atención. Al final decides no esperar. Te acercas a él y ti- 
ras por los aires la pócima hirviendo. Casi todo el líquido 
salpica la cara del sanador, que grita de dolor y se lleva las 
manos a los ojos. Cae al suelo entre sollozos y lamentos. 
Cuando al fin levanta la cabeza, sus ojos apagados buscan 
sin esperanza por la habitación. Ha quedado totalmente 
ciego y no está en condiciones de ayudarte. Puedes irte de 
allí y del pueblo si vas al 374. O, si lo prefieres, puedes li- 
brarlo de su desgracia (pasa al 456). 
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194. Mientras miras a la criatura, paralizado, ésta se levanta 
de repente y dos lenguas de fuego salen de sus ojos 
y queman los tuyos. 


196 

Ella camina renqueando hasta la casa para coger tu pó- 
cima de Curación. Hueles el líquido amarillento y te pro- 
duce arcadas. ¡Huele fatal! 

—Tómatelo. Te vendrá bien —te anima la hechicera—. 
Bébelo de un trago, y todos tus problemas desaparecerán. 

Tomas aire y tragas el contenido del recipiente. Te arra- 
sa la garganta y te deja un gusto amargo en la boca. Toses 
varias veces, pero el efecto pasa pronto. Te das la vuelta 
para irte. 

—No es necesario que te vayas tan pronto —dice la vie- 
ja bruja con una voz estridente—. Quizá acabe gustándote 
esto. —Sus palabras te dejan perplejo —. Puede que no te 
vayas por un tiempo. Después de todo, dado que Shanga 
no puede servirme, y que no puedo mantener esta casa sin 
un esclavo, ¿no te parece razonable? 

Aún no sabes de qué está hablando, pero notas que te 
sientes bien —incluso feliz— en tu interior. La vieja he- 
chicera ya no te parece una sucia bruja sino un alma ama- 
ble, y sus cálidas palabras suenan a música en tus oídos. 

—Hay muchas tareas con las que te mantendrás ocupa- 
do —continúa—. Y estarás bien alimentado. Shanga pue- 
de ser tu primera comida. Serás feliz el resto de tu vida en 
Funesta. Y te daré todos los días un tazón de mi poción es- 
pecial de Obediencia. 


197 

Si la llevas sujeta al brazo, la plancha te servirá de es- 
cudo en la batalla. Mientras la uses, añade 1 punto a tu 
DESTREZA. Además, puedes guardar cualquier otro disco 
metálico de oro o plata en la bolsa de atrás. La punta que 
tiene delante te ayudará a abrir puertas con más facili- 
dad. Cuando se te indique que debes perder 1 punto de 
RESISTENCIA al intentar abrir una puerta de un golpe, no 
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lo tengas en cuenta (si el daño es más grave, ni siquiera 
el escudo te protegerá). Ahora sal de la cámara y pasa al 
257 para continuar tu viaje. 


198 

«Hooo-0000.» El canto de un pájaro atraviesa la noche 
mientras pasas entre las misteriosas piedras buscando al- 
gún indicio. Te paras al lado de una gran roca negra y lisa 
y examinas el texto que hay tallado en ella: AQUÍ YACE So- 
GARTH HOJAINSENSATA, AFECTADO POR LA PLAGA DE 
GLASTO, Y QUE DEJA A SU BUENA ESPOSA MILLINIA Y A SUS 
HIJOS CHARD Y SETH. QUE CHLORISSIAN ACOJA SU ALMA. 
No lejos de allí hay una piedra ornamentada, cubierta de 
tallas de criaturas aladas y gárgolas de terrible mirada. Tie- 
ne una inscripción más pequeña y debes situarte justo de- 
lante para poder leerla: EL SUELO ESTÁ MALDITO DONDE 
YO, DONAG HADESAG, REPOSO. QUE NO SE PERMITA A HOM- 
BRE O ANIMAL PONER UN PIE EN MI TUMBA, PUES NO SEA 
QUE SIENTA MI IRA Y EL SUELO SE ABRA PARA DESTRIPAR 
SU DESGRACIADO CUERPO. DONAG HADESAG, NIGROMAN- 
TE DE AQUELARRE. 

Miras al suelo y ves tus propios pies, ¡colocados justo en 
el centro de su tumba! ¿Esperarás ver si la amenaza es un 
vano alarde (pasa al 411), o irás a buscar un sitio para es- 
conderte (pasa al 67)? 
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Marr abre más los ojos y se inclina hacia adelante. Su 
cabeza sobresale como si el espejo fuera un lago que se 
mantuviera pegado a la pared gracias a la magia. 

—Ahora puedo ayudarte, ¡pero debes darme el saco del 
medio orco! 

¿Para qué querrá el saco de Grog? Sólo contiene unas 
Cuantas posesiones de la criatura y una caja... ¡Por supues- 
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to! ¡La caja! Ahora recuerdas que ya has visto unos estu- 
ches parecidos en dos ocasiones anteriores. Una justo an- 
tes de que te dieras cuenta de que estabas adquiriendo el 
control de tu destino, y otra vez justo antes de empezar a 
entender los idiomas de las otras criaturas. Quizá lo que 
busca es esa caja. Marr tiende la mano, que también emer- 
ge del espejo dentro de la habitación. 

—Vallaska Libertino me ha fallado —dice—. La Galera 
Guardiana no nos ha servido para encontrar el pueblo elfo. 
Sólo había un modo de probar los poderes de los Vapores: 
usarlos con una criatura viva. No me importa el poder de la 
Razón o el poder de los Idiomas, pues son habilidades que 
ya tengo. Era mucho más provechoso permitir que tú los 
usaras. Pero el Vapor de la Vida es mío. ¡Dámelo! 

¿Le darás la caja tal como quiere? Si es así, pasa al 74. 
Si te niegas, pasa al 133. 
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El viejo se ofrece a ayudarte si lo conduces fuera de las 
MaZMOITras. 

—-Mi nombre, si quieres saberlo, es Hannicus. Sé muy 
bien lo que sucede aquí dentro, pues yo era el guardián de 
estos calabozos antes de que Zharradan Marr decidiera que 
un zombie sería más firme que un viejo hechicero y le die- 
ra a ese maldito Darramouss —que su alma se pudra— mi 
puesto. La única recompensa por mis treinta y seis años de 
servicio fue su maldición de mis ojos ciegos y un futuro 
de juguete cautivo para el placer de Darramouss. 

Te interesa lo que Hannicus te cuenta, y lo dejas proseguir: 

—Puedo llevarte directamente al guardián zombie si tú 
me guías a mí, si entiendes lo que quiero decir. Debemos 
ir hacia el este hasta llegar a la guarida del Cuentacuentos, 
pero no prestes atención a su parloteo, pues lo único que 
le interesa es tu carne. Después, tenemos que seguir hacia 
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el norte para llegar a Darramouss. ¡Puedo ayudarte a ma- 
tarlo con esto! —Saca de su ropa un anillo de plata que 
tiene una enorme piedra engastada. Camina hacia ti y bus- 
ca tu mano a tientas, que al fin encuentra—. Observa: este 
anillo cabe en cualquier dedo, incluso el tuyo. ¡Tómalo! 
Cuando te encuentres con Darramouss, golpea la piedra 
contra la pared. Se romperá y liberará un gas mortal: mor- 
tal para el zombie medio elfo. No tendrá efecto sobre los 
humanos y por supuesto tampoco contra ti. 

Suma 2 puntos de RESISTENCIA por esta información. 
Miras con admiración el anillo en tu dedo. El humano te 
pide que se lo devuelvas. ¿Se lo darás? Si es así, pasa al 
159. Si no, pasa al 360. 


201 

La puerta de la pared sur se abre y deja ver un pasaje 
estrecho. Mientras piensas si cruzarás la puerta o no, oyes 
un crujido detrás de ti. Te vuelves para ver cómo la puer- 
ta de la pared este se abre lentamente. Las piedras lumi- 
nosas del pasadizo destellan para alumbrar tu camino. No 
puedes resistir la invitación, y sigues a través de la puer- 
ta este. Pasa al 49, 


202 

El calor se está haciendo insoportable. Tus gruesas esca- 
mas sólo sirven para empeorar más las cosas, y caminas a 
rastras entre los muros mientras buscas con desesperación 
una salida del horno. Golpeas la roca, esperando encontrar 
Una piedra suelta, pero no hay ninguna. Sin embargo, en un 
momento dado golpeas los dos brazaletes entre sí. Al en- 
trechocar producen un zumbido extraordinariamente fuer- 
te, y mientras lo hacen, el estruendo del horno cesa. Las vi- 
braciones de tus muñecas aumentan hasta que al final todo 
se calma y la temperatura vuelve a ser normal. En la pared 


148 


oeste se abre una salida y puedes irte. Llegas a una EnCIu= 
cijada que ya conoces, pero esta vez eliges una dirección 
diferente. ¿Irás hacia la derecha (pasa al 443) o continuarás 
hacia el oeste (pasa al 213)? 


203 

Sigues el camino hacia el oeste durante un tiempo hasta 
que una silueta familiar se levanta en el horizonte. ¡Es el 
edificio donde viste a las tres mujeres de Funesta! Te das 
cuenta de que has caminado en círculo, así que decides 
volver al cruce. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA por el via- 
je en vano. En la encrucijada, ¿te dirigirás al norte (pasa al 
130) o continuarás hacia el oeste (pasa al 177) 


204 

El pasadizo sigue derecho hasta llegar a una puerta de 
madera maciza. Está cerrada y parece demasiado robusta 
para que puedas romperla. Pero en medio de la puerta hay 
una enorme lámina de metal con una bola pesada que cuel- 
ga encima de ella. ¿Usarás la bola para golpear la plancha 
y llamar la atención de quienquiera que esté dentro: (pasa 
al 435), o volverás al cruce y cogerás el pasadizo que va al 
norte (pasa al 144)? 


205 

Rugiendo como un demonio enfurecido, te precipitas en 
la cámara abierta, preparado para enfrentarte a quienquiera 
que esté dentro. El pequeño grupo de aventureros que fot- 
man un corro alrededor de un fuego de campamento provi- 
sional lanza gritos de terror. Tres cuerpos se calientan al 
fuego. Uno de ellos lleva ropas brillantes que tintinean cuan- 
do se mueve. Otro viste ropas de color rojo y en Ja barbilla 
le crece un pelo largo y oscuro, El tercero es una criatura di- 
minuta que lleva una piel curtida en el pecho. No tiene pelo 
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en la barbilla, pero sí mucho en los pies, que ha acercado al 
fuego para calentarlos. Clavas la mirada en el más pequeño 
de los tres. Tu respiración se hace más pesada, y un senti- 
miento de odio hacia él te invade. Sin dudarlo, te abalanzas 
hacia él y coges al desgraciado mediano con tus garras. Las 
otras figuras están desprevenidas y tardan en reaccionar. El 
mediano no va armado y debería ser una víctima fácil: 
Mediano DESTREZA 5 RESISTENCIA 6 

Si derrotas a la criatura en tres Asaltos de ataque direc- 
to, pasa al 160. Si te lleva más tiempo, pasa al 86. 


206 
No prestas atención a los ruegos de la desgraciada cria- 
turita. Después de morder la cuerda para liberarlo, acortas 
su sufrimiento y devoras con fruición su sabrosa carne. 
Restituye tu RESISTENCIA a su nivel inicial. Después deci- 
de hacia dónde seguir en la bifurcación. ¿Irás hacia la iz- 
quierda (pasa al 351) o hacia la derecha (pasa al 183)? 


207 

Te desplomas en el suelo, exhausto por el combate. Du- 
rante la lucha, la capa roja de la criatura se ha caído al sue- 
lo y en ese momento te fijas en ella. La recoges y admiras 
la riqueza y el tacto de la tela. Te levantas, te la echas sobre 
los hombros y caminas unos pasos orgulloso, mientras ob- 
servas cómo ondea con tus movimientos. Te sientas otra 
vez, feliz con tu nueva posesión. Pero en ese momento te 
invade una sensación extraña. Sientes un pinchazo en el es- 
tómago seguido de un hambre voraz. ¡Tienes que comer 
algo! El orco sangriento muerto que yace a tus pies te pare- 
ce delicioso de repente, y lo comes con ganas. De momen- 
to tu apetito está satisfecho. Suma 4 puntos de RESISTENCIA. 
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Ahora estás preparado para irte de la sala. Vas hasta la 
puerta e intentas abrirla, pero no tiene manilla. Hundes las 
uñas en la madera y tiras con fuerza, pero es en vano. Da 
puerta está firmemente cerrada y la mantiene sellada algún 
resorte. No puedes abrirla. Intentas cargar contra ella, pero 
es demasiado sólida incluso para romperla. Tu frustración, 
sin embargo, deriva en otro sentimiento bastante diferente, 
pues otra ola de hambre te invade. ¿Te acercarás a los hue- 
sos del orco para dejarlos limpios (pasa al 109), o en vez de 
ello intentarás quitarte la capa roja (pasa al 21) 


208 

Una vez más las piedras luminosas alumbran tu camino 
mientras marchas pesadamente por el pasadizo. Las pare- 
des empiezan a brillar, y delante de ti puedes oír el rumor 
de un río subterráneo. A medida que te acercas te empieza 
a llegar un fuerte olor. El desagradable hedor proviene joe 
mismo río, y te obliga a detenerte un momento a tomar 
aire. Caminas unos pasos más y llegas a un puente de pie- 
dra. Empinadas paredes abismales descienden hasta el río 
efervescente, y miras por el borde para hacerte una idea de 
su altura. El puente es estrecho y está mojado por la hume- 
dad del aire; sin duda es también resbaladizo. ¿Quieres 
arriesgarte a cruzar el puente (pasa al 265) o volverás y to- 
marás el pasaje del este (pasa al 122)? 


209 
Si quieres, puedes recuperar fuerzas y esperar unos pres 
tantes en la habitación antes de continuar. Puedes pasar e 
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tiempo devorando a cualquiera de las criaturas muertas. 
¿Cuál de ellas tiene un aspecto más apetitoso: la bestia ma- 
níaca (pasa al 231) o el esqueleto humano (pasa al 249)? 
¿O no prestarás atención a la comida y te irás de la habita- 
ción (pasa al 293)? 


210 

Te paras y esperas mientras la vieja bruja llega renquean- 
do hasta donde estás. 

—SGracias a Nanagga que te has detenido, criatura extra- 
fía —dice con un graznido, mientras resuella por el esfuer- 
zo que ha hecho para alcanzarte—. Mi barril de agua de 
lluvia se ha caído de su peana y no puedo subirlo sola. Si 
quieres hacerme el favor de subirlo, te recompensaré bien. 
Mi especialidad son las pociones, y apuesto una dosis de 
pócima de Curación a que no habrá ningún problema, ¿eh? 
¿De acuerdo? 

¿Ayudarás a la vieja tal como quiere? Si es así, pasa al 
224. Si prefieres no hacerlo, pasa al 35. 


211 

Un extraño olor a hierbas hirviendo te llega a la nariz 
cuando entras en la cabaña. Dentro, la habitación está aba- 
rrotada y desorganizada, y el olor acre de las hierbas te mo- 
lesta especialmente. Delante de las ollas humeantes hay un 
viejo de pelo blanco que sostiene un cucharón en una mano 
y un libro en la otra. Lleva una larga capa negra y está muy 
concentrado en su poción. Lo miras fijamente durante unos 
instantes. Ni siquiera se percata de tu presencia hasta que 
de forma accidental golpcas con el pie un vegetal grande y 
redondo que echa a rodar por el suelo. El hombre se echa 
hacia atrás el pelo blanco y te observa. Parece ver a través 
de ti; no estás seguro de si te está viendo o no. Señala una 
silla para indicarte que te sientes hasta que haya acabado. 
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¿Esperarás tal como quiere (pasa al 316), o te negarás (pa- 
sa al 195)? 


212 
Caminas a tientas unos pasos a lo largo del pasadizo y 
descubres que termina de forma abrupta y no tiene salida. 
Puedes, o bien tantear las paredes para buscar algún indi- 
cio de un camino a través de ellas (pasa al 245), o volver al 
cruce y elegir el pasaje que va hacia el norte (pasa al 354), 
o el que va hacia el sur (pasa al 310). 


213 
Te encuentras en un camino sin salida. La luz es tenue y 
es difícil ver, así que marchas a tientas buscando un posi- 
ble camino hacia adelante. No parece haber ninguno. Giras 
en redondo y vuelves a la encrucijada. ¿Continuarás hacia 
el norte (pasa al 443) o hacia el este (pasa al 50)? 


214 

Tu lucha contra las Enredaderas Pegajosas es inútil. 
Cuanto más tratas de zafarte, más te enredas en ellas. Pero 
llevas en la mano la botella de líquido verde que has cogi- 
do de la mano del esqueleto. El tapón se ha caído mientras 
luchabas conira las enredaderas, y decides dar un sorbo. El 
líquido sabe dulce, y viertes las gotas que quedan en la 
boca. ¡Milagrosamente, parece haber tenido el efecto de- 
seado! Una por una, las enredaderas te liberan. 

Sin embargo, el líquido verde que has encontrado no es- 
taba especialmente formulado para repeler enredaderas. El 
túnel vegetal fue construido por los diablillos del bosque y 
es una trampa. Las enredaderas son muy útiles para este 
tipo de trampas, pues tienen la propiedad de decir si la pre- 
sa que atrapan es adecuada para el consumo. Cualquier 
animal que no sea comestible no es enredado o, como en tu 
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caso, se libera. Pues si te tuvieran que comer los diablillos, 
sin duda los envenenarías. El líquido que has bebido es en 
realidad un veneno de acción lenta cuyos efectos ahora 
sólo sentirás tú. Te agarras el estómago y te encoges. Mi- 
nutos después, mueres tras una lenta agonía. 


215 
—Puedes ir tras esa cosa, lo que quiera que fuese, si 
quieres —dice Grog, que parece muy preocupado—. Pero 
a mí me gustaría irme de aquí sin complicaciones. 
Pasa al 267 y haz tu siguiente elección. 


216 

Brutus te lleva a una habitación donde los dos os sen- 
táis a una mesa. Poco tiempo después, alguien llega con 
un gran cuenco lleno de caldo de carne y lo pone delan- 
te de ti. Hueles el caldo. ¡Mediano! Coges el cuenco con 
voracidad y engulles el contenido. El caldo está caliente 
y te quema, pero puedes añadir 5 puntos de RESISTENCIA 
por la comida. Brutus te habla de sus legiones. La mitad 
de sus fuerzas están en esos momentos con Zharradan 
Marr en un gran buque volador llamado la Galera Guar- 
diana. Está sobrevolando el bosque de las Arañas en 
busca de los estanques del Arcoiris. Si eres afortunado, 
te promete, incluso podrás llegar a unirte a Marr en la 
Galera Guardiana. Mientras tanto, tú estás decidiendo 
qué hacer a continuación. Brutus te lleva fuera y te ofre- 
ce darte alguna instrucción en el manejo de armas. 
¿Quieres aceptar su oferta (pasa al 271), o harás planes 
para irte de los Campos de Entrenamiento (pasa al 455)? 
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217. Una figura humana —o más bien algo parecido 
a un cadáver—, aparece. 


217 

Te adelantas hacia las dos cajas y sacudes una. Algo 
blando y pesado se agita dentro. Eso despierta tu curiosidad 
y buscas un medio de abrir la caja. No parece haber ningu- 
no. Frustrado, la vuelcas y se rompe al chocar con el suelo. 
Concentras la atención en el extremo más ancho; el ruido 
de madera partida que proviene de la caja es cada vez ma- 
yor. De repente, ¡aparece una grieta en la caja! ¡Y luego 
otra! Al fin, la parte superior de la caja se rompe y abres 
los ojos de par en par cuando ves el espantoso contenido... 

Una figura humana —o más bien algo parecido a un ca- 
dáver— aparece. Pero no está muerta, pues sus labios finos 
se están separando y muestran unos dientes afilados y una 
lengua bífida. Súbitamente, la criatura levanta el tronco ¡y 
vuelve la cabeza hacia ti! Sus ojos se abren de golpe. 
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La criatura te mira fijamente. Sus ojos tienen un brillo 
blanco, y te das cuenta de que no puedes librarte de su mira- 
da. Cuando al fin cierra los ojos, te sientes extrañamente 
aturdido. Como si estuvieras en trance, te alejas de la esqui- 
na y vas hacia la puerta de la pared este. La abres, la cruzas 
y la cierras al salir. Sólo entonces tus pensamientos vuelven 
a la normalidad. Pero estás lejos de ser normal. Has sido 
maldecido y, hasta que encuentres a alguien que pueda des- 
hacer el hechizo, tu DESTREZA inicial disminuye 2 puntos y 
tu RESISTENCIA inicial 5. Si tus actuales puntuaciones de 
DESTREZA y RESISTENCIA sobrepasan esos límites, disminú- 
yelos lo necesario. Después continúa dirigiéndote a 436. 
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218 
Tu intención es arrastrar el cuerpo por el corto pasadizo 
que va hacia el sur. Te agachas para coger a la criatura sin 
vida. Sin embargo, tu cuerpo no responde a tus deseos y 
descubrirás que tiene ideas propias. Pasa al 399. 


219 

Levantas el Anillo de la Verdad frente a él y su tono 
cambia. Se mueve nervioso de un sitio para Otro. 
Ech, quizá no he recordado las cosas con demasiada 
precisión —dice tartamudeando—. No es cierto que la Ga- 
lera Guardiana haya aterrizado cerca de aquí. Muy raras 
veces baja a tierra, pues es demasiado vulnerable. Sólo hay 
dos formas que yo sepa de subir a la Galera. Todos los 
días, el barco sale a recoger provisiones para la tripulación. 
He visto sus trampas catapulta, que están desperdigadas a 
lo ancho de estos bosques. Si te cogen en una trampa, te 
izan a bordo. Están por todo el bosque. Otra posibilidad es 
que busques los Campos de Entrenamiento de Brutus y 
éste te reclute para su tripulación. —Lengua de Comadre- 
ja se aleja de ti—. Ehh, yo... eh... sospecho —tartamudea 
de nuevo— que quieres encontrar a Zharradan Marr y que 
yo te ayude. Eso no puedo... —Hace una mueca con la cara 
mientras mira el anillo—. Por supuesto, debo contarte lo 
que sé: el Anillo de la Verdad fue forjado por herreros el- 
fos. Si debes encontrarte con Zharradan, lo hallarás en la 
Galera Guardiana, en una habitación con cierto símbolo 
en la puerta. No sé qué símbolo es, pero tengo una pista de 
su naturaleza, que contienen las palabras de esta rima: 


Cuando el fuego encuentra el hielo, ¿quién termina la lucha? 
¿Que permanece enire los dos? 

Su símbolo los mantiene separados, 

no es ni rojo ni blanco, sino azul. 
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“No sé nada más que pueda ayudarte —se apresura a 
añadir—. ¡Y ahora debo irme! 

Levanta las manos como gesto de despedida y se interna 
en el bosque. Lo observas irse. Delante, el camino conti- 
núa hacia el norte, pero puedes ver a través de los árboles 
que se divide, de forma que un sendero conduce al este y 
otro al oeste. ¿Quieres ir al norte y después girar hacia el 
este (pasa al 272), o hacia cl oeste (pasa al 139), o no se- 
guirás el camino y emprenderás la marcha a través de la 
maleza (pasa al 189)? 


220 

Sospechas de esa misteriosa figura. Te alejas de ese arco 
caminando hacia atrás y asomas la cabeza por el que está al 
lado. También está oscuro, pero desde algún lugar en la os- 
curidad ves un débil resplandor, como si diminutas gotas 
de lluvia brillaran mientras caen. Con cautela, te adelantas 
para investigar. Llegas hasta una pila de escombros. Las 
piedras están esparcidas alrededor como si una pared aca- 
bara de derrumbarse. Podrías pasar fácilmente por encima 
de los escombros e ir hacia las luces parpadeantes. Mien- 
tras piensas si lo harás o no, oyes un golpe al que sigue una 
lluvia de polvo, ¡una roca cae desde el techo! ¿Te subirás 
encima de los escombros para investigar las luces sin hacer 
caso al desprendimiento (pasa al 56), o te irás de ese hue- 
Co e intentarás otro (pasa al 85)? 


221 
Con mucho cuidado, llegas al otro lado del puente, don- 
de, con un suspiro de alivio, vuelves a pisar terreno firme. 
Descansas un momento y luego tuerces al oeste para con- 
tinuar, pero descubres unas huellas que no parecen dirigir- 
se hacia el puente, sino al borde del saliente en el que estás 
en ese momento. Al mirar más de cerca ves, justo por en- 
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cima del borde, que unas rocas sobresalen de la pared del 
abismo a modo de toscas escaleras. Descienden hacia un 
agujero en la roca. Si quieres bajar los escalones, el cami- 
no será peligroso, pues son estrechos y no hay nada a lo 
que agarrarse. Si no, el pasaje que va al oeste te llevará, 
después de caminar un momento, hasta una robusta puerta 
de madera con cerrojos de hierro. ¿Intentarás forzar tu ca- 
mino a través de la puerta (pasa al 425), o te gustaría in- 
vestigar los escalones que llevan al agujero en el borde del 
abismo (pasa al 313)? 


222 
—¡Ha fracasado! —grita una de las brujas a través de 
sus dientes negros—. ¡La criatura ha fracasado! ¡No tiene 


la raíz! ¡Hyaaahhh heee heeyah! Su futuro está predestina- 
do. Vayámonos. La criatura no merece un destino mejor. 

El viento barre las ramas del árbol con la fuerza de un 
vendaval. Pero tan rápidamente como se había levantado, 
cesa, y todo vuelve a la calma. ¡Las mujeres de Funesta se 
han ido! Sin saber qué te ha sucedido, te acomodas otra vez 
y te quedas dormido. 

Cuando te levantas a la mañana siguiente, la interrup- 
ción nocturna es sólo el vago recuerdo de un mal sueño. 
Mientras el sol del amanecer calienta el aire, te pones en 
marcha. Suma 4 puntos de RESISTENCIA por el descanso y 
sigue el sendero que va al nordeste, señalado como BU FON 
FEN. Pasa al 134. 


223 
Los cuerpos son un poco delgados, pero aún así te pro- 
porcionan una comida que agradeces. Suma 4 puntos de 
RESISTENCIA por el almuerzo. Mientras comías, has estado 
registrando los bolsillos de los aventureros, pero no has 
encontrado nada de especial importancia. ¡De repente, una 
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piedra luminosa se enciende en el pasaje delante de ti! Una 
cara diminuta asoma por la esquina y observa la escena. 
Sólo ves el rostro un instante, pero su efecto es inmediato. 
Pasa al 403. 


224 

La sigues hasta la parte de atrás de una sucia casucha. 
De la casa abandonada llega un olor a sudor humano seco, 
y al llegar a la parte trasera estás a punto de pisar a una 
criatura semihumana de pelo encrespado que está lisiada y 
no puede moverse. El desdichado te dice algo farfullando 
balbuceos sin sentido, pero no le prestas atención y te con- 
centras en la mujer. Ella te enseña un barril volcado que 
claramente ha caído de una plataforma que hay detrás de la 
casa. 

—Ha sido el viento de anoche —dice gimiendo—. El 
barril cayó haciendo un ruido terrible. Estaba lleno y ate- 
rrizó encima del pobre Shanga, que estaba atado debajo. 
¿Podrías volverlo a colocar? 

Coges el barril por el centro y subes por el armazón de 
la casa con cuidado. Una vez lo has puesto de nuevo en su 
lugar, bajas, preparado para recibir tu recompensa. 

—Déjame ver... —dice la bruja cavilando—. Te he pro- 
metido pócima de Curación, ¿no es así? Pero ¿no preferi- 
rías un pócima de la Fortuna? ¿Quizá sí? 

¿Cuál prefieres? ¿La pócima de Curación (pasa al 196) 
o la pócima de la Fortuna (pasa al 294)? 


225 
Atraído por la curiosidad, te acercas al artefacto para exa- 
minarlo. No parece ser un arma de ninguna clase. En cada 
extremo tiene un vidrio tallado y brillante. Colocas el ojo en 
el extremo más delgado y miras a través de él. Para tu sor- 
presa, puedes ver los árboles del bosque en la lejanía ¡tan cla- 
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ramente como si pudieras estirarte para tocarlos! Los pájaros 
—y el ocasional saltamontes— revolotean entre las ramas 
y se apresuran a ocultarse cuando la sombra de la Galera 
Guardiana cruza por encima de ellos. En un pequeño claro 
ves una figura esbelta, de pelo blanco, que se adentra en un 
estanque de agua rosada, pero cuando la sombra del barco se 
hace visible, la figura corre a ocultarse en la espesura. Es- 
tás fascinado por tu descubrimiento, y pasas un rato escru- 
tando las copas de los árboles con el artilugio. Pasa al 302. 


226 

Los zombies no mueren. Después del combate, sus res- 
tos destrozados vuelven a hurtadillas hasta las tumbas de 
las que salieron y las lápidas se colocan otra vez en su si- 
tio. Quizá hayas ganado esta batalla, o quizá simplemente 
se estén regenerando dentro de sus tumbas. En cualquier 
caso, decides no esperar para averiguarlo. ¿Tomarás el ca- 
mino que va al este y se interna en el bosque? Si es así, 
pasa al 261. Si quieres echar un vistazo al cementerio y tra- 
tar de encontrar algo extraño, pasa al 67. 


227 
Sigues el pasaje de vuelta a la encrucijada y tuerces a la 
izquierda en la dirección que indica la flecha. Pasa al 142. 


228 

Te tumbas y te relajas mientras el médico te administra 
la pócima en la boca. Te quedas adormilado y a continua- 
ción caes en un profundo sueño. Casi de inmediato tienes 
una pesadilla, en la cual estás tumbado boca abajo y al- 
guien te está atacando con cuchillos que empuña una mano 
de esqueleto. Luchas e intentas escapar, pero tus movi- 
mientos son lentos y poco efectivos. Una y otra vez los cu- 
chillos se clavan en tu pecho y en tu abdomen. 
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229. Los campos bullen de criaturas que hablan, 
se entrenan y practican con las armas. 


La impresión te hace despertar de inmediato. No eres ca- 
paz de mover un músculo. Lo único que puedes hacer es ver 
cómo alguien sujeta un frasco de laboratorio por encima de 
tu pecho y una mano huesuda deja caer un órgano en él. El 
órgano late, y el ruido: tum-tum, tum-tum, te golpea en los 
oídos. Tu última percepción de la vida es ver a tu propio co- 
razón dejar de latir lentamente. 


229 

El camino termina por conducirte a un par de verjas me- 
tálicas. A través de los barrotes de las verjas ves un edifi- 
cio grande fortificado, pero no hay ningún signo de vida. 
Estás buscando alguna pista de qué puede ser aquel lugar... 
¡Pop!: de repente, una criatura ha aparecido de la nada ¡y 
te abre la puerta! Es más alto que un mediano, pero más 
pequeño que un humano. Es esbelto y moreno, y tiene una 
cara mohína. Aunque no te mira, sí te habla: 

—Adelante. Espero no haberte hecho esperar. Oh, cie- 
los, tendré problemas si me has esperado mucho. Deja que 
te lleve hasta Brutus. Buen día, ¿verdad? Sígueme. Eh, 
¿tienes alguna hierba de fumar? No, claro que no. Ya esta- 
mos... 

Sigues a la criatura parlanchina hasta un patio en la par- 
te de atrás del edificio. 

Al doblar la esquina, te detienes en seco. Los campos 
bullen de criaturas: trasgos, humanos, orcos, elfos, al- 
gún hombre rinoceronte, hombres lagarto y muchas 
otras, que hablan, se entrenan y practican con las armas. 
En el centro, un enorme y fornido medio troll que viste 
una túnica negra se mueve entre los grupos y grita órde- 
nes. Tu guía se abre paso a través de la multitud y tira al 
medio troll de la túnica. 

—;¡Brutus! ¡Un invitado! —Brutus lanza un gruñido y 
se vuelve hacia ti. 
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—-Un invitado, ¿eh? Hrmmph. ¿Te ha hecho esperar en 
la puerta? —te pregunta, lanzando una mirada terrorífica 
a la pequeña criatura. 

Meneas la cabeza. 

—Así que has venido a unirte a nosotros, ¿eh? —conti- 
núa—. A las legiones de Marr les vendría bien la fuerza 
que parecen tener esos brazos. Veamos qué eres capaz de 
hacer. ¡Once! ¡Aquí! 

Todos los legionarios llevan un medallón alrededor del 
cuello con su número. Un humano que viste una armadura 
ligera y lleva el número once en el cuello llega empuñando 
una espada en una mano y una maza en la otra. 

—Está bien, once —dice Brutus riéndose entre dien- 
tes, obviamente desprecia al hombre—. Veamos cómo te 
va contra nuestro amigo. —Once te mira y traga saliva. 
A vuestro alrededor se forma un círculo y debes luchar: 


Once DESTREZA 7 RESISTENCIA Y 


Cuando uno de los dos vea su RESISTENCIA disminuida 
a 2, pasa al 352. 


230 
Aún no has completado tu venganza sobre la bestia Ar- 
masdegarra. Debes saciar tu apetito con los restos de la 
victoria. Te arrodillas a su lado y te das un festín con la car- 
ne de la víctima. Añade 2 puntos de RESISTENCIA por la co- 
mida; después pasa al 165. 


231 
La carne de la bestia maníaca te resulta un poco amarga, 
pero la comida te deja satisfecho. Puedes sumar 4 puntos 
de RESISTENCIA. Después pasa al 293. 
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232 

Tu primer paso en el cieno oscuro te produce un escalo- 
frío. Es mucho más frío que el barro de color más claro. 
Aprietas el paso y continúas hacia el norte. La luz apagada 
de las piedras luminosas te deja ver que tu difícil prueba 
pronto terminará. Un trecho más adelante, pasas del extra- 
ño cieno a pisar terreno seco. Sigues caminando con deter- 
minación y te adentras en el brillo azulado en busca de al- 
guna pista de adónde te diriges. Con dificultad, vislumbras 
a lo lejos una entrada en forma de arco, y pronto llegas a 
una puerta maciza de gruesos tablones y resistentes cierres 
de metal. Oyes la respiración irregular de alguien que está 
detrás de la puerta. La respiración está salpicada por oca- 
sionales y resonantes ronquidos, y la sensación general ¡es 
de peligro! ¡Hay algo grande detrás de la puerta! ¿Arreme- 
terás contra la puerta, preparado para lo que quiera que 
haya dentro (pasa al 263)? ¿O pasarás por alto esa sala y 
volverás atrás para tomar el camino del este que has en- 
contrado antes (pasa al 19)? 


233 

Mientras caminas a tientas alrededor del final del pasa- 
dizo, notas de repente un débil zumbido ¡que viene de tu 
colgante! Está vibrando y, cuando te mueves hacia un lu- 
gar determinado, el temblor aumenta. Coges el talismán y 
ves cómo la piedra azul empieza a brillar. Finalmente, el 
colgante despide un rayo de luz azul que ilumina un área 
de la pared de roca. Palpas la superficie y tu mano se ter- 
mina posando en un pequeño cierre escondido. Cuando gi- 
ras el cierre, el final del pasaje delante de ti ¡cobra vida! De 
las grietas de la pared sale un humo silbante que te obliga 
a alejarte de ella. Cuando el humo se disipa, en la cara de 
la pared ha aparecido una abertura; una fantasmal luz ver- 
de alumbra un estrecho pasadizo al otro lado. ¿Te adentra- 
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rás en el pasaje para explorarlo? Si es así, pasa al 369. ¿O 
prefieres volver a la encrucijada y tomar el camino del nor- 
te (pasa al 443) o el que va al este (pasa al 50)? 


234 
Te acercas a la más pequeña de las criaturas de nariz 
chata y la empujas con el pie. Su cuerpo sin vida se enco- 
ge y se queda inmóvil. Pero un golpe parecido en la pierna 
del aventurero de la armadura de piel produce un resultado 
muy diferente. ¡Un sonido estridente y agudo te sobresal- 
ta! Como si se tratara de una señal, algo empieza a suceder 


en la habitación. Tres siluetas empiezan a materializarse 
delante de ti. Pasa al 447. 


235 

En el fragor de la batalla, has olvidado por completo al 
medio orco, que ha desaparecido. En ese momento obser- 
vas cómo su familiar silueta se abre paso a través de los 
juncos detrás de los hombres sapo. Grog se arrastra por de- 
trás del círculo. Echas un vistazo alrededor. ¡Nadie lo ha 
visto! Por el rabillo del ojo ves cómo se quita el morral y lo 
deja en el suelo al lado del camino, después se acerca a 
hurtadillas entre las cañas al líder de los hombres sapo. 
Cuando llega el momento, ¡salta hacia él! Pero la suerte 
quiere que uno de los hombres sapo descubra al medio 
orco en ese mismo instante, y su tridente vuela por el aire 
y se hunde en la garganta de Grog a medio vuelo. El medio 
orco muere de forma instantánea. 

El tridente, sin embargo, no impide que su cuerpo conti- 
núe volando y caiga encima del líder, que resbala hacia el 
pozo que hay en medio del claro. Al verlo, el hombre sapo 
se olvida de ti y se apresura hacia el lugar, para intentar 
evitar que su líder caiga al pozo. Te aprovechas de la si- 
tuación y escapas arrastrándote alrededor del claro. Coges 
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el morral del desgraciado medio orco y te vas corriendo 
por el camino. : 

Poco después sales de los pantanos. Cuando estás bien 
lejos del peligro, te entra curiosidad por saber lo que Grog 
llevaba en el morral. Desde luego hay algo sólido dentro. 
Tiras de la parte de arriba y buscas en su interior. Tocas 
con los dedos una caja de madera y la sacas de la bolsa. 
Está cerrada por un delicado pasador que tus torpes dedos 
no pueden abrir. Pero además de la caja, Grog también lle- 
vaba una pequeña ampolla con poción de la Fortuna. Si 
quieres, puedes beberla y restablecerá tu SUERTE al valor 
inicial. Luego puedes seguir dirigiéndote a 92. 


236 

Llamas con la campana del escritorio y escudriñas la ha- 
bitación con actitud recelosa, pues esperas que algo suce- 
da. No ocurre nada. Miras detenidamente las dos puertas. 
De nuevo, tratas de llamar con la campana, pero sigue sin 
haber respuesta. Tu atención empieza a vagar hacia las es- 
tanterías con especímenes y la biblioteca, y te acercas para 
mirar los libros. El volumen más grande se titula Anatomía 
práctica de las criaturas del noroeste de Allansia, por el 
doctor Hueso Quebrado. El libro que está al lado es del 
mismo autor y se titula Teoría de la transmutación: ¿fan- 
tasía o realidad? 

Oyes una voz detrás de ti: 

—Sin duda un hecho... —La voz te sobresalta, y te vuel- 
ves para mirar de frente a la mesa—. Veo que le interesan 
mis libros —dice el esqueleto que está sentado al escrito- 
rio, con los dientes castañeteando de excitación. El esque- 
leto que estaba colgado ha desaparecido, o más bien ahora 
está sentado a la mesa—. Soy Hueso Quebrado, médico y 
cirujano de la Galera Guardiana. Y bien, ¿qué es lo que 
quiere? 
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¿Saltarás sobre él para atacarlo (pasa al 31), o le dirás 
que tienes alguna dolencia que te gustaría que te tratara 
(pasa al 297)? 


237 


Mientras caminas arrastrando los pies pegado a la pared de 
la gruta, notas de repente una extraña sensación en el cuello. 
El colgante que has recogido ha empezado a vibrar ligera- 
mente y emite un débil zumbido. Pero sigues caminando y la 
vibración pierde fuerza hasta que el colgante vuelve a apa- 
garse. Aquello te mantiene intrigado unos instantes, y vuel- 
ves a donde estabas antes. El colgante emite de nuevo las vi- 
braciones y el zumbido, y te paras para ver qué está pasando. 
La piedra de color azul pálido engastada en el centro está em- 
pezando a brillar, y ves asombrado cómo su color cambia de 
azul a rojo vivo, ¡como si en su interior ardiera un fuego! Un 
instante después, un único rayo de luz sale proyectado de la 
piedra hacia un punto en la pared delante de ti. Al seguir su 
dirección, ves lo que parece ser un pedazo de roca ¡que cuel- 
ga en el aire! Como si fuera una orden del colgante, agarras 
la roca y tiras de ella. No está flotando en el aire sino atada a 
una cuerda, y a tu tirón le sigue un ruido sordo en la roca que 
tienes delante. ¡Se está abriendo una puerta! 

El colgante que has encontrado es en realidad un talis- 
mán mágico que tiene un poder especial. Es capaz de detec- 
tar puertas ocultas. En el futuro, te prevendrá de la presen- 
cia de puertas secretas, pero tendrás que estar atento a las 
señales de aviso. Si llegas a una referencia que empieza: 
«Te encuentras...», busca un pasadizo secreto con la ayuda 
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del talismán. Suma 20 a la referencia en la que estás en ese 
momento y pasa a la nueva referencia que obtengas. Si hay 
una puerta secreta, la nueva referencia tendrá sentido y el 
talismán te mostrará su secreto (si la nueva referencia no 
tiene sentido, no hay puerta secreta). Si puedes encontrarla, 
puedes sumar 1 punto de SUERTE por encontrarla. 

Ahora puedes, o bien traspasar la puerta secreta que aca- 
bas de encontrar (pasa al 458) o volver a 257 para seguir tu 
camino. 


238 

Te acercas arrastrándote todo lo que puedes hasta el ofi- 
diotauro y, finalmente, ¡te lanzas contra él desde el follaje! 
Has cogido de sorpresa a la asustada criatura, que se re- 
vuelve en el agua y golpea hacia arriba con las patas trase- 
ras. Pero su miedo es momentáneo. Rápidamente, la cria- 
tura se rehace y se vuelve hacia ti, balanceando la cola y 
sacando y metiendo la lengua de la boca abierta, con dos 
colmillos de aspecto terrible preparados para atacar. Está 
preparado para la lucha y debes dirimir el combate: 


Ofidiotauro DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


La criatura tiene una cola que termina en punta y te gol- 
pea con ella. Cada vez que el ofidiotauro saque dobles al 
atacar, te pincha con la cola y te hace perder 2 puntos de 
FUERZA (independientemente de que gane o pierda este 
Asalto), a no ser que quieras Probar tu Suerte y seas afor- 
tunado (puedes decidir si quieres Probar tu Suerte O n0). 
Si derrotas a la criatura, pasa al 416. 


239 
Tomas el camino a través de la caverna para evitar cual- 
quier peligro. El pasaje atraviesa un estrecho arco y va a 
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dar a un pasadizo que sigues hacia el este hasta llegar a una 
encrucijada desde la que parte hacia el sur un pasaje late- 
ral. Pasa al 298. 


240 

Intentas liberarte desesperadamente de las chinches gi- 
gantes y corres hacia el norte pasaje arriba. Mientras te 
alejas de ellas, sientes un corte profundo en las costillas. 
De la herida mana sangre oscura, y pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. Pero ahora estás fuera de su alcance, y al 
doblar una esquina hacia el este, también fuera de su vis- 
ta. Giras al sur y después al oeste. Pero mientras doblas la 
esquina siguiente, tu corazón se encoge. ¡Otra de las cria- 
turas llega a por su comida! Para pasar, tendrás que de- 
rrotar a la chinche carroñera: 


Chinche Carroñera DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si la derrotas, pasa al 227. 


241 
Tan pronto como entras en la habitación, dos orcos san- 
grientos —criaturas de piel verrugosa, mandíbulas podero- 
sas y cortantes caninos— se levantan de una mesa y empu- 
ñan sus espadas. Detrás de ellos se oye una voz y ves a un 
anciano humano que viste ropas viejas y los arenga: 
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241. Tan pronto como entras en la habitación, dos orcos 
sangrientos se levantan de una mesa y empuñan sus espadas. 
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Debes resolver tu combate con los orcos sangrientos, 
que en ese momento embisten contra ti. Atacan juntos: 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer Orco Sangriento Zi ls 
Segundo Orco Sangriento 8 Él 


Si los vences, pasa al 7. 


242 

Presa del pánico, avanzas pesadamente hacia la puerta 
tan rápido como puedes. La Sombra Acechante, sin em- 
bargo, es más rápida, y su cuchillo encuentra tu espalda 
mientras escapas. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. Cuan- 
do llegas al arco, vuestras sombras se separan. La Sombra 
Acechante se desvanece cuando la luz se debilita. A la luz 
de las piedras luminosas difícilmente puedes proyectar una 
sombra, y eso parece preocupar a la criatura, que se desli- 
za por la pared a lo largo de la habitación y se queda en el 
suelo. Parpadeas y vuelves a mirar. En ese momento ¡la 
criatura parece una pila de ropa negra! Te giras y sales de 
la habitación sin saber aún qué ha ocurrido exactamente. 
Al fin, llegas a una encrucijada donde continúas hacia el 
oeste. Pasa al 309. 


243 
Las cuatro criaturas te provocan mientras te alejas del 
elfo. Aunque sientes que dentro de ti la ira aumenta, consi- 
gues contenerla y te vas. Tu «cobardía» tiene consecuen- 
cias. Pierdes 1 punto de DESTREZA durante el tiempo que 
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pases en la fortaleza. Puedes volver a recuperarlo si te vas. 
Ahora pasa al 348. 


244 

Sigues caminando hacia el este hasta que llegas a una 
encrucijada donde desemboca un camino que viene del 
norte. Hay un poste indicador en el cruce. El letrero que 
apunta al norte dice AQUELARRE. El que apunta al sur dice 
RIOHEDIONDO, aunque no hay ningún camino que vaya en 
esa dirección. En el letrero que indica el este, se lee CAM- 
POS DE ENTRENAMIENTO. ¿Qué camino quieres seguir: nor- 
te (pasa al 191), sur (pasa al 57) o este (pasa al 12)? 


245 
Buscas las cuatro abruptas paredes rocosas durante un 
tiempo, pero no las encuentras. Frustrado por tu fracaso, 
vuelves al cruce. ¿Te dirigirás ahora al norte (pasa al 354) 
o al este (pasa al 310)? 


246 

Sin duda las cartas y los mapas son de vital importan- 
cia, pero no puedes descifrarlos. En los cajones de la mesa 
hay papeles, libros y material de dibujo. Uno de los cajo- 
nes está cerrado y no puedes abrirlo. Agarras el pomo con 
fuerza y tiras de él. El cajón está firmemente cerrado y no 
se mueve. De nuevo tiras con esfuerzo, y esta vez lo úni- 
co que consigues es desencajar el tirador del cajón. Tu ira 
crece y sacas las garras. Destrozarás el escritorio para po- 
der llegar al cajón. Los tablones se hacen astillas después 
de tu primer golpe. Pasa al 302. 


247 
Te invade una oleada de furia. Te adelantas hasta la ca- 
beza más cercana, sacas las garras y le das un zarpazo en la 
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cara, Cuando tus garras se hunden en la carne blanda, sale 
volando de su peana fuera de la luz y de tu vista. No oyes 
ningún ruido que indique que ha chocado contra la pared o 
que ha caído al suelo. Una risa amenazadora proviene de la 
vOZz, que parece estar justo encima de tu hombro. Te vuel- 
ves, pero no ves nada. La voz sigue riéndose, burlona. Te 
giras y das un grito de sorpresa al ver ¡que la cabeza ha 
vuelto a su posición! Al mismo tiempo, sientes que el pá- 
nico invade tu cuerpo. ¡Te duelen todos los músculos! 
Unos instantes después el dolor se calma, pero la sensación 
permanece. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. ¿Te irás aho- 
ra de la habitación a través del pasadizo secreto (pasa al 
79), o atacarás a alguna de las otras cabezas (pasa al 9)? 


248 
Te levantas, listo para irte del lugar. Tras mirar a iz- 
quierda y derecha para asegurarte de que estás solo, tuer- 
ces por el pasadizo del oeste. Al menos, intentas torcer al 
oeste. Sin embargo, tu cuerpo no te responde. En su lugar, 
se agacha hacia el enano muerto del suelo. Pasa al 399, 


249 

Le hincas el diente a la comida. La carne está bastante 
dura, y sin duda tiene varios días. Mientras comes, algo 
llama tu atención. Alrededor de la cintura del humano hay 
atado un saquito de cuero que contiene 2 piezas de oro. 
Debes cogerlas, y además ganas 4 puntos de RESISTENCIA 
por la comida. También te llaman la atención dos frascos 
de vidrio que están tirados al lado del infortunado. Aun- 
que han sufrido golpes durante la pelea, no se han roto, y 
cada uno contiene un líquido de un color. Si quieres beber 
el líquido verde, pasa al 318. Si prefieres beber el líquido 
azul, pasa al 350. Si no quieres beber ninguno de los dos, 
pasa al 293, 


174 


250 
Puedes usar el saco para llevar cualquier cosa que en- 
cuentres durante el viaje. A partir de ahora haz caso omiso 
de las instrucciones que te indiquen, por ejemplo, que sólo 
puedes coger un artículo de una habitación. Vete de la sala 
y dirígete al 394, 


251 

Te acercas al desgraciado medio orco y lo golpeas con 
saña por osar tropezar contigo. La multitud de espectado- 
res lanza una gran ovación. 

—Déjalo ya, criatura —dice el lugareño con el pecho 
descubierto—. Yo acabaré con el gusano de cara de estiér- 
col. 

Sus palabras llegan demasiado tarde. Estás enfrascado 
en la pelea con la criatura. 


Medio Orco DESTREZA 6 RESISTENCIA Ó 


Si vences a la criatura, pasa al 367. 
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Entras en la cabaña y te encuentras en una habitación 
decorada con intrincadas telas bordadas en ricos colores 
que cuelgan de las paredes y el techo y le dan un aire 0s- 
curo y misterioso a la habitación. Una larga varilla de ma- 
dera arde en un recipiente con brasas depositado en una 
mesa en un extremo del cuarto y desprende un olor perfu- 
mado y penetrante. Encima de la mesa, cerca de una esfe- 
ra de cristal, hay también unas cartas de tarot. El aire hace 
susurrar las telas que cuelgan detrás de la mesa, y una voz 
rompe el silencio: 

—-¿Quién solicita los poderes de Rosina Funesta? —pre- 
gunta—, ¿Quién quiere conocer su destino? ¡Habla! 


175 


Esperas y observas mientras una vieja regordeta y en- 
corvada se acerca arrastrando los pies desde el otro extre- 
mo de la habitación. Viste ropas de colores llamativos y se 
sienta a la mesa. Amusga los ojos al mirarte fijamente. 

—Has llegado muy lejos de tu hogar para hablar con 
Rosina —dice sonriendo—, Y aún tendrás que viajar más 
lejos. Ahora que me has encontrado, puedo guiarte para 
que cumplas tu destino. Pero ¿pagarás mi precio? 

Rosina leerá tu fortuna, pero sólo si tienes dinero para 
pagarle. Te cobrará 2 piezas de oro. Si tienes el dinero, 
pasa al 11. Si quieres luchar con la mujer, pasa al 151. 
O puedes marcharte dirigiéndote a 386. 


253 
El edificio ha estado abandonado durante un tiempo. 
Han hecho astillas los largos bancos para obtener leña, y 
en medio de la entrada hay restos de un fuego. Arriba, en 
la pared, las vidrieras de colores están rotas, y hay muchos 
agujeros en el techo. Pero aparte de eso, no hay mucho más 
de interés. Te alejas del edificio y, o bien regresas a donde 
están las piedras (pasa al 198), o las dejas atrás y te aden- 

tras en el bosque (pasa al 261). 


254 

Tu cara adopta una expresión de irritado desdén y te 
adelantas hacia el mago del Tiempo, con las garras listas 
para atacar. Él se aparta y levanta la mano. 

—Estúpida criatura —dice en tono de burla—. ¿Crees 
que alguien tan tonto como tú puede desafiar a alguien tan 
versado en las artes místicas? Disfrutaré jugando con tu 
vida. Será un bonito pasatiempo. 

Le das un zarpazo cuando se echa hacia atrás y lo alcan- 
zas en el brazo. A lo largo de su manga se extiende una 
mancha roja, pero apenas ha sentido tu golpe. Ha vuelto la 
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cara hacia el techo y tiene los ojos cerrados. Cuando te pre- 
paras para golpearle de nuevo, abre los ojos. ¡Brillan y son 
de color blanco! ¿Seguirás atacando (pasa al 47), o te irás 
rápidamente de la habitación (pasa al 459)? 


255 

—;¡Espera! —grita Grog cuando empiezas a cruzar el 
claro—. Mira eso. ¿Te das cuenta de que todas las pisadas 
evitan el centro del claro? Quizá no sea seguro. Sugiero 
que sigamos bordeándolo. 

Lo sigues mientras vadeáis el claro hacia el camino que 
has elegido. ¿Has escogido el sendero que va al norte (pasa 
al 267), o el camino que va al nordeste (pasa al 114)? 


256 
Respirando pesadamente, te levantas y te quedas al 
lado del guerrero del caos. Luego centras tu atención en 
el elfo negro, que de nuevo está soplando su silbato para 
pedir refuerzos. Al instante, otro guerrero del caos apare- 
ce en el umbral listo para la batalla. Debes dirimir tu lu- 
cha con él: 


Guerrero del Caos DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 
Si vences, pasa al 39. 


257 

No ves nada. Tus pies se arrastran pesada y ruidosa- 
mente a través de la paja que cubre el suelo mientras 
tientas las paredes buscando una salida. Si esa gruta es la 
guarida de otra criatura, ¡quizá te estés dirigiendo direc- 
tamente hacia ella! Sin embargo, no oyes ningún ruido 
aparte del que tú haces, y al final llegas a un agujero en 
la roca lo suficientemente grande para pasar y que con- 
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duce a un pasadizo. Continúas despacio a lo largo del pa- 
saje, aún buscando a tientas el camino, pero te paras 
cuando ves una luz azul que brilla delante de ti. La clari- 
dad bienvenida de una piedra luminosa te hace parpadear 
y mirar a otro lado mientras los ojos se acostumbran a la 
luz. Cuando al fin puedes mirar alrededor, descubres que 
estás en una encrucijada donde puedes girar hacia el este 
(pasa al 61) o hacia el oeste (pasa al 309). 


258 
Con dientes y garras preparados, irrumpes por el pasadi- 
zo hacia ellos. Los guerreros se quedan donde están, sacan 
sus armas y se preparan para la batalla. El líder de los 
aventureros deja un saco marrón en el suelo y blande su 
arma cuando te acercas. Debes combatir con los aventure- 
ros uno por uno, pues el pasadizo no es lo bastante ancho 

para que puedan atacar a la vez: 


DESTREZA RESISTENCIA 
Guerrero 8 9 
Luchador con Armadura de Piel Y 8 


Si vences a los dos, pasa al 13. 


259 

Arrancas los brazaletes de las muñecas de tu enemigo. 
Cuando les das la vuelta en la mano producen un débil 
sonido metálico, y te fijas en los intrincados grabados con 
los que están decorados. Incluso a la escasa luz de las pie- 
dras luminosas, brillan de un modo especial. Puedes en- 
sancharlos lo suficiente para que encajen en tus muñecas, 
y una vez te los has puesto, los sostienes con satisfacción 
delante de ti y giras las manos a un lado y a otro. Quizá 
en el curso de tus viajes descubras que esos brazaletes 
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tienen un poder especial, que te será revelado más ade- 
lante. Suma 1 punto de SUERTE por tu hallazgo. Después 
pasa al 115. 


260 

El instinto de supervivencia se impone a tu cólera y te 
indica que es mejor no vérselas con ese arquero elfo. Te 
alejas de él y das la vuelta corriendo por el pasadizo. Sin 
embargo, no consigues dar más de cinco pasos antes de 
percatarte de que tu intento de escapar es fútil. Delante 
de ti, otros cuatro elfos negros bloquean el pasadizo, todos 
con los arcos tensados y apuntándote al pecho. ¡Estás con- 
fuso! ¿Adónde podrías ir? Tu confusión, sin embargo, dura 
poco. A una señal de su líder, las flechas se disparan de los 
arcos. Dan en el blanco. Tres de las cuatro flechas te per- 
foran el corazón. 


261 
El camino te lleva hacia los árboles. Pasas por un letre- 
ro en el lindero del bosque que dice: BOSQUE DEL ROBLE 
NUDOSO. Una vez allí, la marcha se hace más difícil cuan- 
do los altos árboles impiden que pase la luz. Si quieres des- 
cansar bajo uno de los árboles, pasa al 362. Si prefieres se- 
guir caminando, pasa al 162, 


262 

Te acercas a la puerta de la pared norte. Pero cuando vas 
a coger la manilla oyes un sonoro crujido detrás de ti. Te 
vuelves para ver que la puerta de la pared este se abre len- 
tamente. Las piedras luminosas del pasadizo más allá del 
umbral se encienden para alumbrarte el camino. No puedes 
resistirte a la invitación y sales a través de la puerta este. 
Pasa al 49. 


179 


263. Al lado del esqueleto —claramente molesta 
por la interrupción— hay una criatura corpulenta 
de cara peluda, dientes afilados y ojos fieros. 


263 

La puerta tiembla con tu embestida, pero no se abre. 
Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Lo intentas de nuevo y 
esta vez el cerrojo se desgaja del marco. La puerta se abre 
de par en par y entras en la habitación, listo para enfrentar- 
te a la criatura que hay dentro. Hay una puerta en cada pa- 
red de la habitación. Desparramado en una esquina hay un 
montón de huesos. En otro rincón hay un esqueleto huma- 
no medio devorado. Al lado del esqueleto —claramente 
molesta por la interrupción— hay una criatura corpulenta 
de cara peluda, dientes afilados y ojos fieros. Cuando en- 
tras, se vuelve hacia ti para atacarte y debes resolver tu ba- 
talla con la bestia maníaca: 


Bestia Maníaca DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


La bestia maníaca se llama así por sus terroríficos ata- 
ques de ira. Cada vez que hieres a la bestia, su ira aumenta 
para el nuevo Asalto, y debes sumar 2 a la puntuación del 
dado cuando lo tires para obtener la Fuerza de Ataque. Si la 
hieres otra vez durante ese Asalto, retendrá la ventaja para 
el siguiente pero si no, recuperará su temperamento normal 
y la perderá. Si derrotas a la bestia maníaca, pasa al 209, 


264 

Tu golpe final atraviesa el aire y la imagen de Rosina 
desaparece lentamente de la vista. La cara que tú pensabas 
que mostraba los signos de extenuación de la derrota esbo- 
za una amplia sonrisa. La sonrisa se vuelve risa, después 
una carcajada estridente y finalmente desaparece. ¡Has es- 
tado luchando contra un fantasma! Pero tus heridas son 
reales. Asustado por el truco de la bruja, sales de la cabaña 
rápidamente y te diriges al camino para regresar al cruce. 
Pasa al 386. 
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265 

Conteniendo la respiración para evitar el hedor apestoso 
procedente del río que hay abajo, pisas el puente y pruebas 
su solidez con tu peso. El puente parece bastante fuerte. 
Avanzas unos pasos. Al final, no tienes más remedio que 
respirar otra vez, y en el centro del puente tomas aire rápi- 
damente. El olor del río te golpea de nuevo y te tambaleas. 
El pie te resbala en el borde y tienes que Probar tu Suerte. 
Si eres afortunado, pasa al 418. Si no, al 60. 


266 
La figura cae al suelo y yace en un montón oscuro a tus 
pies. ¿Quieres investigar el cuerpo (pasa al 194), o prefie- 
res inspeccionar la habitación (pasa al 105)? 


267 

Sigues el camino que serpentea entre los juncos. Más 
de una escurridiza serpiente de pantano se desliza en tu 
camino, pero por suerte no les interesas. Se oyen varios ti- 
pos de crujidos, pero el que más te inquieta es uno sonoro, 
un bramido que se parece a un eructo ronco. Este sonido 
concreto se repite, y similares crujidos parecen hacer eco 
desde diversas partes de la ciénaga. Delante de ti el sen- 
dero se abre al llegar a la orilla de un río flanqueado por 
plantas de variados colores. ¡Mientras contemplas el cur- 
so del río adviertes un par de ojos entre las cañas! Dos 
ojos grandes y bulbosos parpadean despacio cuando los 
miras fijamente. Cuando el propietario de los ojos com- 
prende que lo has visto, se vuelve y ves una forma volu- 
minosa y de piel áspera —como una piedra enorme— que 
arrastra los pies ruidosamente hacia la vegetación. ¿Se- 
guirás a esta criatura (pasa al 53), prefieres investigar las 
plantas al lado del río (pasa al 380), o quieres marcharte lo 
antes posible (pasa al 18)? 
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La puerta se hace astillas e irrumpes en un cuarto oscu- 
ro. Mientras tus ojos intentan acostumbrarse a la oscuri- 
dad, oyes un chasquido agudo que viene de un rincón. Un 
instante después, el mismo sonido procede de un rincón 
distinto. Ahora tus ojos ya se han habituado a la débil luz y 
distingues dos formas de contornos azules. Una es la puerta 
por la que has entrado, iluminada por las piedras brillantes. 
La otra forma tosca es otra puerta en la pared norte. La luz 
en torno a las dos se difumina. ¿Quieres llegar a la puerta 
norte antes de que la luz se apague (pasa al 285), o prefie- 
res investigar los chasquidos (pasa al 383)? 


269 

Hojablanca escupe con desprecio. 

—Maldita sea la tierra donde pisa el espíritu de aliento 
de ogro de Zharradan Marr —dice gruñendo—. Es mi de- 
seo que el viento caiga de repente y que Marr caiga con él 
¡hasta que muera! Marr ha navegado en la maldita Galera 
Guardiana toda su vida, con su nauseabunda tripulación 
de hombres bestia sedientos de sangre. Alguien tendría que 
sabotear esa fosa del infierno flotante haciendo un agujero 
en el casco. Sé cómo subir a bordo. La Galera Guardiana 
aterriza no lejos de aquí, justo un poco al oeste, cuando e 
viento amaina. ¡Nada me gustaría más que ver la maldita 
nave caer en picado del cielo y estrellarse contra el suelo 
matando a todos los que van a bordo! 

El elfo, por último, se levanta del suelo y se sacude e 
polvo de la ropa. Te da las gracias de nuevo. Pasa al 414. 


270 
Haces caso omiso de los campesinos y te sientas en e 
campo. Ellos siguen chillando y las piedras caen todavía 
cerca, ¡pero tú tienes hambre! Coges una mazorca y te la 
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metes en la boca. Los campesinos no se atreven a acercar- 
se, pero mantendrán su barrera de piedras hasta que aban- 
dones su campo. Hay posibilidades de que te alcance una 
piedra y tienes que tirar un dado seis veces. Cada vez que 
salga el 6, te han pegado una pedrada por 1 punto menos de 
tu RESISTENCIA. Después de lanzar seis veces el dado, pue- 
des marcharte del campo (pasa al 87) y suma 3 puntos de 
RESISTENCIA por tu comida. Si antes de irte quieres casti- 
gar a los aldeanos por haberte atacado, pasa al 421. 


271 

Brutus te agarra y coge de su armería un hacha de man- 
go ancho. La coges y admiras su hoja afilada. Él coge un 
hacha más pequeña y comienza a adiestrarte. Observas 
atentamente su técnica. Cuando acabe la lección, habrás 
mejorado mucho tus habilidades. Añade 1 punto de DES- 
TREZA. 

¿Qué planes tienes para tu futuro en los Campos de En- 
trenamiento? Si quieres continuar mejorando tus habilida- 
des hasta que te elijan para trabajar en la Galera Guardia- 
na, pasa al 43. Si estás urdiendo el mejor momento para 
atacar a Brutus, pasa al 82. 


272 

Sigues el camino a través del bosque hasta llegar a un 
claro donde hay un lago pequeño. El agua no está estan- 
cada, ya que un riachuelo sale del lago y se interna en la 
espesura, y además es el abrevadero preferido de los pája- 
ros del bosque, aunque éstos suben a las ramas superiores 
cuando llegas. El agua brilla con un resplandor azul y ves 
con toda claridad los reflejos de las copas de los árboles 
y de las nubes. ¿Te quedarás a descansar al lado del lago y 
quizá beber de él? Si es así, pasa al 176. Si prefieres pasar 
de largo y seguir por el sendero, pasa al 52. 
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274. Cuando el medio orco se levanta, otra figura cruza 
la puerta. Es la de un humano de espaldas anchas 
con el pecho desnudo. 


273 

Te acercas a los huesos y los hueles. Sientes un estreme- 
cimiento de excitación: ¡huesos de mediano! Con ansiosa 
expectación, sigues por el pasadizo hacia el sur hasta que 
llega a un punto en el cual tuerce hacia el este. Olisqueas el 
aroma del mediano y percibes un olor débil en el aire. En 
la siguiente esquina, el pasadizo gira hacia el norte. Más 
adelante, se dirige hacia el oeste. El olor a mediano se vuel- 
ve más intenso en ese momento, y sigues ansiosamente el 
pasadizo que después de una esquina se desvía hacia el sur. 
Llegas a otra pila de huesos que hay tirada en el suelo. Te 
detienes a mirar, pero aquéllos no son huesos de mediano. 
Son huesos de algo mucho más grande, quizá de un huma- 
no o incluso de un trasgo. El pasaje se vuelve a desviar más 
adelante hacia el este. ¿Lo seguirás (pasa al 356), o prefe- 
rirías volver (pasa al 227)? 


274 

Sales del pueblo en dirección oeste. A los aldeanos que 
caminan hacia ti se les corta la respiración cuando ven tu 
tamaño y cruzan el camino para evitarte. No les haces 
caso y continuas. Delante de ti oyes voces alteradas que 
llegan de uno de los edificios. A medida que te aproximas 
a la cabaña el ruido aumenta. Oyes un crujido agudo, la 
puerta de la cabaña se abre de golpe hacia fuera ¡y una 
figura sale rodando por la puerta directamente hacia ti! 
Cuando el medio orco se levanta, otra figura cruza la puer- 
ta. Es la de un humano de espaldas anchas con el pecho 
desnudo. El grupo de gente congregada detrás del huma- 
no lo arenga para que acabe con el medio orco, pero el rui- 
do cesa cuando te ven. ¿Te unirás a la pelea? En ese caso, 
¿ayudarás al medio orco (pasa al 291) o al humano (pasa 
al 251)? Si no quieres verte envuelto en la trifulca, pue- 
des dejársela a ellos y continuar tu viaje yendo a 107. 
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El elfo negro se da cuenta de que no es rival para tu fuer- 
za y de repente saca del bolsillo un pequeño silbato que se 
lleva a los labios y hace sonar. El pitido apenas puede oír- 
se, y te aprovechas de la distracción del elfo para atraparlo 
con tus garras. Pero antes de que puedas acabar con su 
vida, alguien responde a su señal, y una criatura más gran- 
de llega cruzando el arco. La criatura lleva una armadura 
pesada. De cada juntura salen unos terribles pinchos y el 
casco, enorme, con una pequeña abertura para ver, le llega 
hasta los hombros. Lleva un hacha a dos manos, que em- 
puña en ese momento listo para la lucha. Debes desviar la 
atención del elfo negro al guerrero del caos: 


Guerrero del Caos DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si derrotas a la criatura, pasa al 256. 


276 
Empujas la puerta con cuidado. Las bisagras crujen pero 
se abre con facilidad y entras en la habitación. Estás pre- 
parado para enfrentarte a las criaturas del interior y esperas 
sorprenderlas. Pero cuando entras, eres tú el sorprendido 
por lo que ves. Pasa al 161. 


277 

Escuchas detrás de la puerta y oyes ruidos de algo desli- 
zante seguidos de ruidos de masticación. Te apartas un mo- 
mento para pensar en lo que acabas de oír. Decides volver 
en la misma dirección por la que acabas de llegar. Mientras 
tanteas despacio el camino a lo largo del pasaje oscuro, te 
vuelve a asustar un gorjeo agudo que recuerdas de tu último 
encuentro con las pequeñas criaturas voladoras. Les das al- 
gunos manotazos desesperados y consigues alcanzar a un 
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par de ellas. ¡Pero una baja en picado y te alcanza hacién- 
dote daño en el ojo izquierdo! Afortunadamente, tenías el 
ojo cerrado en ese momento y no ha sido dañado de forma 
irreversible, pero el punto donde te ha alcanzado se está 
hinchando por encima de tu mejilla izquierda y mantendrá 
el ojo cerrado durante un tiempo. Descuenta 1 punto de 
DESTREZA. Podrás restituir el punto si en algún momento 
más adelante llegas a ver la luz del día. Los ataques de las 
criaturas voladoras continúan y decides abandonar esa ruta 
y volver hacia la puerta. Al encontrarla una vez más cerra- 
da, obstaculizando tu camino, tensas las mandíbulas y re- 
pliegas los labios en un gruñido de ira. ¡Las dos direcciones 
amenazan peligro y frustración! Te apartas para golpear la 
puerta con los puños. Pasa al 101. 


278 

Haces lo que puedes para quitarte de encima las pegajosas 
enredaderas y te apartas de la intrincada masa de vegeta- 
ción. Es en vano. Al final te das por vencido, exhausto, 
para recobrar algo de fuerza antes de intentarlo de nuevo. 
En ese momento oyes el estridente parloteo de los diablillos 
del bosque que han venido a comprobar sus trampas. 

Doce caras diminutas se asoman al túnel. Los rostros pe- 
queños de piel verde ríen nerviosamente al ver el tamaño de 
semejante captura. Dos lanceros avanzan con cautela por el 
túnel hacia ti. Cuando están lo bastante cerca, te apuntan al 
pie. Lo apartas para evitar ser herido, pero tus movimientos 
están tan limitados que la resistencia sería en vano. Y tan 
pronto como las lanzas te perforen la piel con su veneno mor- 
tal, el efecto será inmediato. Tu aventura ha terminado aquí. 


279 
Vuelves hacia la encrucijada. En el camino de vuelta, 
puedes pararte a examinar la esfera, si no lo has hecho ya an- 
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tes, yendo a 155. O puedes continuar hasta el cruce y tomar 
el pasaje del oeste (pasa al 213) o el del este (pasa al 50). 


280 
Un corto trecho más adelante te detienes y escuchas. Pa- 
sos lejanos y el tintineo de metal te avisan de que alguna 
clase de criaturas se dirigen hacia ti. ¿Quieres volver al 
cruce e ir al norte (pasa al 371), o continuarás en la misma 
dirección que sigues ahora (pasa al 342)? 


281 

Husmeas entre los cuerpos de los rufianes muertos. 
Algo brillante en la muñeca del tercer aventurero te lla- 
ma la atención. Con torpeza, desgarras la ropa de los tres 
y descubres tres objetos interesantes. El líder llevaba 
atado al cuello un colgante hecho de un metal mate os- 
curo sujeto a una correa de piel. El tercer aventurero lle- 
vaba dos brazaletes en las muñecas de un metal dorado 
brillante. El otro llevaba una bolsa con 12 pequeños dis- 
cos metálicos. Decide cuál de ellos es más interesante 
para ti: 


¿El colgante de metal mate? Pasa al 306 
¿Los dos brazaletes de las muñecas? Pasa al 259 
¿La bolsa con los discos? Pasa al 412 


282 

Las paredes del túnel se vuelven húmedas y brillan en la 
extraña penumbra. Sigues el pasadizo hasta que llegas a un 
lugar en el que tuerce bruscamente hacia el sur. Al doblar 
la esquina compruebas que la luz se ha apagado casi por 
completo, y tienes que seguir el camino a tientas. Un tre- 
cho más adelante del viscoso pasadizo, te encuentras en un 
lugar sin salida. La pared rocosa está llena de recovecos y 
ranuras. También hay un olor mohoso en el aire a restos de 
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animales, quizá simplemente ratas muertas o quizá los res- 
tos de algo más grande. En torno a tus pies hay varias pie- 
dras sueltas. O tú supones que son piedras, pero algunas 
son demasiado largas, delgadas y quebradizas para ser 
fragmentos de roca. Palpas con la mano un trozo de cuer- 
da, que puede ser una pista de una salida de aquel lugar. 
¿Tirarás de ella? Tira un dado. Si sacas de 1 a 3, cierras la 
mano en torno a la cuerda y tiras hacia ti (pasa al 99). Si 
sacas de 4 a 6, no prestas atención a la cuerda y retrocedes 
por el corredor hasta el lugar por donde viniste, y sigues 
derecho hasta dejar atrás la caverna de la bestia Armasde- 
garra (pasa al 372). Si quieres, antes de tirar el dado puedes 
decidir Probar tu Suerte. Si tienes suerte, escoge cuál de 
las opciones anteriores elegirás. Si no, debes tirar el dado 
para decidir de la forma habitual. 
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Has podido entender la última frase del espíritu cuando 
te ha otorgado su talento. A lo largo del libro encontrarás 
un lenguaje codificado. Ahora que tienes el don del enten- 
dimiento, puedes traducir el código. De otro modo, cual- 
quier idioma resultará incomprensible para tu mente de 
criatura. El secreto es el siguiente: cada vocal es reempla- 
zada por un número (a=1,e=2,i=3,0=4,u=5); los es- 
pacios entre palabras son reemplazados por vocales (es de- 
cir, las vocales no significan nada, sólo indican espacios 
entre palabras). Por último, los espacios entre palabras que 
aparecen en el texto cifrado están colocados al azar y no 
tienen sentido alguno; sólo sirven para confundir. Con esta 
información ahora puedes continuar dirigiéndote a 137. 
Suma 1 punto de SUERTE por el descubrimiento. Pero ano- 
ta esta referencia pues quizá quieras volver a ella más tar- 
de para traducir el código. 
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El trasgo y dos elfos murmuran en secreto. Te acercas a 
ellos y ves que están intercambiando algo. No puedes dis- 
tinguir qué es exactamente, pero es metálico y brillante. Te 
adelantas hacia el grupo, pero las cuatro criaturas se cierran 
para excluirte de su conversación. ¿Forzarás tu entrada en 
el grupo (pasa al 103), o los dejarás solos (pasa al 348)? 
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Cuando te acercas a la puerta, el chasquido parece ale- 
jarse rápidamente de ti hacia el lado más alejado del cuar- 
to. Tus uñas se proyectan desde las puntas de los dedos, y 
estás preparado para atacar lo que quiera que esté al otro 
lado. ¡Algo debe de haber activado las piedras luminosas! 
Agarras el pomo, abres la puerta de un tirón y escudriñas 
en torno. Pero el pasaje en el que te encuentras está vacío. 
Se dirige hacia el norte y se ensancha en una curva, donde 
tuerce hacia el este. Sigues el pasadizo caminando despa- 
cio hasta llegar a la curva, con las piedras luminosas alum- 
brándote el camino. ¡Entonces te paras en seco! En el sue- 
lo delante de ti, en medio de la curva, hay una zona oscura 
que resplandece bajo la luz azul. ¿Será quizá un estanque 
de algún líquido? ¿O se trata de una sustancia metálica? Si 
quieres ir a 445, debes investigar. Si prefieres esquivar el 
círculo oscuro, pasa al 164. 
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Darramouss coge un tarro mientras lee el libro. Parece 
concentrar sus pensamientos en el tarro. Entonces mete la 
mano en el recipiente, saca un puñado de granos de arroz y 
te los tira encima. Antes de que puedas reaccionar, ha rea- 
lizado su hechizo. Los granos de arroz se han transforma- 
do en gusanos de muerte: ¡pequeñas larvas con un apetito 
voraz y dientes afilados que harán tiras incluso tus escamas 
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287. Mientras el hombre sapo se tambalea y cae, ves 
a más criaturas que salen saltando de los juncos. 


más fuertes! Centenares de las pequeñas criaturas te están 
devorando con avidez, y tratas desesperadamente de ma- 
tarlas a manotazos. Aunque consigues matar a bastantes, 
muchas más se han introducido entre tus escamas e inclu- 
so han penetrado en tu carne. Miras al zombie, atormenta- 
do por el dolor. Pero Darramouss no se apiadará. Mete la 
mano en el tarro y te tira encima otro puñado de arroz... 


287 

Mientras el hombre sapo se tambalea y cae, ves a más 
criaturas que salen saltando de los juncos. ¿Qué puedes ha- 
cer contra tantos? Un dolor agudo en la espalda te recuerda 
que no tienes muchas posibilidades. Una de las criaturas es- 
taba detrás de ti y te ha clavado un tridente. Otra se adelanta 
y te habla. 

—Nadie puede entrar en el territorio de los hombres 
sapo —te anuncia—. Nuestro pantano y nuestros jardines 
de hierba son sagrados. Son para nuestro uso exclusivo 
y de nadie más. Hay un único castigo por desobedecer esta 
ley, y es la muerte... 

No puedes hacer nada contra tantas criaturas. Puedes lu- 
char e incluso matar a algunos hombres sapo, pero su nú- 
mero te superará. Y cuando te hayan sometido, te matarán 
arrojándote al fangoso pozo del Ahogado de Bu Fon Fe. 


288 

No pierdes de vista al mediano y esperas bien que mire 
a otro lado o bien que se una a la conversación. Pero des- 
pués de unos instantes, ¡la espera se hace insoportable! La 
boca se te hace agua por la excitación y tus miembros se 
tensan con la promesa de la lucha que se acerca. Aunque tu 
mente desea que tu cuerpo espere a un momento más se- 
guro, tu cuerpo no la escuchará. Pasa al 42. 
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289 
Suma 4 puntos de RESISTENCIA por la comida, y después 
sal de la habitación dirigiéndote al 138. 


290 

Mientras estás apoyado contra la pared, buscando de- 
sesperadamente un camino hacia adelante, casi pasas por 
alto las cosas extrañas que están sucediendo alrededor de 
tu cuello, ¡pues el colgante que llevas puesto ha empeza- 
do a vibrar y a emitir un débil zumbido! Al acordarte de 
repente del colgante, lo miras para averiguar qué ocurre. 
Cuando te apartas del final del pasadizo, la vibración se 
hace más débil; cuando te acercas, su intensidad aumen- 
ta. ¡No entiendes qué está sucediendo! Un instante des- 
pués, la gema del centro del colgante empieza a brillar. 
Su color cambia de azul a rojo vivo. De repente, la piedra 
proyecta un rayo de luz roja e ilumina una varilla metáli- 
ca que sobresale ligeramente de la pared. Agarras la varilla 
y la empujas. Se produce un crujido seguido de un ruido 
sordo cuando la pared que hay delante de ti empieza a 
moverse. La gema recupera su color azul pálido original 
cuando la puerta secreta se abre... 

El colgante que has encontrado es en realidad un talis- 
mán mágico que tiene un poder especial. Es capaz de detec- 
tar puertas ocultas. En el futuro, te avisará de la presencia 
de puertas secretas, ¡pero tendrás que estar atento a los 
signos de aviso! Si llegas a una referencia que empiece así: 
«Te encuentras...», busca un pasadizo secreto con ayuda 
del talismán. Suma 20 a la referencia en la que te encuen- 
tres en ese momento y pasa a la referencia obtenida. Si hay 
una puerta secreta, la nueva referencia tendrá sentido y el 
talismán te mostrará su secreto (si la nueva referencia no 
tiene sentido, no hay ninguna puerta secreta). 

Ahora debes decidir qué hacer. ¿Cruzarás la puerta se- 
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creta que acabas de descubrir? Si es así, pasa al 331. Si pre- 
fieres volver al cruce, puedes hacerlo, y tomar el pasaje del 
norte (pasa al 354) o el pasadizo del sur (pasa al 212). 
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La multitud profiere exclamaciones cuando te acercas al 
humano que lleva el pecho descubierto, con las garras pre- 
paradas para atacar. El hombre no va armado, aparte de sus 
puños desnudos. Los otros lugareños se apartan y os dejan 
luchar hasta el final. El medio orco aún se está levantando, 
pero grita para animarte. Dirime tu batalla con el humano: 


Habitante del pueblo DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Si derrotas al humano, pasa al 438. 
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Tu reacción es inmediata. El humano vestido de rojo está 
absorto en sus pensamientos y parece un blanco fácil. ¡Te 
lanzas sobre él y le golpeas de forma feroz con tus garras! 
El humano grita y cae al suelo, agarrándose la cara. Miras al 
desgraciado indefenso y te preparas para asestarle el golpe 
mortal. Pero en ese momento sientes un terrible pinchazo en 
la espalda que te hace gritar a voz en cuello y volverte. El 
otro aventurero ha arremetido contra ti con su espada ¡y ha 
conseguido perforarte las escamas y la carne de la espalda! 
Resta 2 puntos de RESISTENCIA por la herida, y a continua- 
ción enfréntate al caballero de la armadura plateada: 
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Caballero de la Armadura DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
Si derrotas al caballero, pasa al 446. 


293 

Sales del cuarto a través de una puerta en la pared este. 
La puerta se abre a un pasillo lúgubre, que es bastante cor- 
to y termina delante de una puerta de madera. Al escuchar 
al lado de la puerta, oyes una conversación que sube y baja 
de tono, como si dos o tres criaturas (o humanos) estuvie- 
ran enfrascados en una larga discusión. Es el único camino 
hacia adelante. ¿Tratarás de cruzar la puerta y entrar sigi- 
losamente en la habitación (pasa al 276), o intentarás sor- 
prender a quienquiera que esté dentro irrumpiendo en el 
cuarto con las garras preparadas (pasa al 66)? 
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Ella te hace señas para que la sigas a su casa. En un rin- 
cón de la cocina, hay estanterías con docenas de botellas 
de pociones. Coge una botella que contiene una poción de 
un color amarillo pajizo y vierte el contenido en un tazón 
para que lo bebas. El olor y el sabor son horribles, pero 
consigues tragártelo. Una vez el tazón está vacío, haces 
ademán de irte. 

—¿No tienes modales? Espera un momento. Tengo que 
enseñarte tu nueva casa —dice riendo entre dientes la vie- 
ja bruja. 

Estás confuso. ¿Tu nueva casa? Empiezas a pensar de 
un modo diferente acerca de la hechicera y su casucha. Su 
voz es tranquilizadora y melódica; la cabaña ofrece como- 
didad y refugio. 

—Te gustará vivir aquí —continúa—. Tú y yo estamos 
hechos el uno para el otro. Ahora que Shanga no sirve para 
nada, debo tener otro esclavo; de otro modo, ¿cómo podría 
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mantener esta casa? Te daré tareas para hacer y te alimen- 
taré bien. Esta noche nos daremos un banquete con Shan- 
ga, ya que de todas formas se está muriendo. Disfrutarás 
pasando el resto de tu vida en Funesta. Y todos los días te 
daré otro tazón de mi poción especial de Obediencia. 
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Un momento después, el combate ha terminado. La cria- 
tura del pelo blanco yace inconsciente en el suelo, los ban- 
doleros se levantan y se limpian las manos. Sonríen con sa- 
tisfacción, y uno de ellos dice: 

—Ahí tiene, eso enseñará a esa raquítica serpiente de al- 
cantarilla a enviarnos en la dirección equivocada. 

El otro asiente con la cabeza y los dos salen del claro por 
un sendero que va hacia el norte. Esperas a que desa- 
parezcan de tu vista. Entonces te acercas a la figura de pelo 
blanco, a la que han golpeado ferozmente. Si estás ham- 
briento, te proporcionará una magra pero tierna comida, 
y sumarás 3 puntos de RESISTENCIA. Después continúa di- 
rigiéndote al 414. 
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Entras en la habitación y miras alrededor. Allí hay toda 
clase de objetos de valor cuidadosamente reunidos, y coges 
algunos para observarlos con más detalle. ¡En ese momen- 
to la puerta se cierra con un estruendo y te deja completa- 
mente a oscuras! Confías en tu talismán y, arrastrando los 
pies, cruzas el cuarto hasta la pared. Pero no hay ninguna 
reacción: ni vibración, ni luz azul. Tampoco delante de las 
otras paredes se produce ningún efecto. Pronto caes en la 
cuenta de por qué hay dos antiguos esqueletos apoyados 
contra la mesa. ¡No hay escapatoria de la tumba en la que 
te hallas! El siguiente visitante involuntario encontrará 
tres esqueletos en la habitación... 
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Le indicas que te duelen tus heridas y tienes la cabeza 
dolorida. Te invita a tumbarte en su cama. La cama es de- 
masiado pequeña para ti, pero consigues mantener el equi- 
librio y echarte para que él te examine. El médico se le- 
vanta de un salto de su silla y camina tambaleándose hasta 
la cama. Sus dedos huesudos exploran las zonas alrededor 
de tus heridas y te masajean las sienes. 

— Hmmm, lo que imaginaba —dice, haciendo un desa- 
gradable ruido áspero al rascarse la cabeza—. Por tu cuerpo 
circula un veneno débil. Tengo un antídoto. —Hueso Que- 
brado va hasta un cajón taconeando y coge un frasco peque- 
ño—. Bebe esto —te ordena. Dudas, pero él insiste y se en- 
fada por tu rechazo. 

¿Beberás la poción tal como te pide (pasa al 228), o la 
rechazarás y atacarás a la criatura (pasa al 31)? 
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Decides escoger el pasadizo que va al este, y lo sigues 
hasta una curva pronunciada a la derecha. Casi inmediata- 
mente después de la curva te encuentras al pie de una es- 
calera y subes los escalones con cautela. Un pasillo condu- 
ce todo recto hacia el sur, hasta que llegas a un cruce en 
forma de T, donde puedes torcer al este (pasa al 373) o al 
oeste (pasa al 401). 


299 
Te vas del edificio y te diriges al oeste, dejando el cálido 
sol naciente a tu espalda. Una vez te has alejado de la zona 
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299. Estás desconcertado por la voz, hasta que ves un pequeño 
pájaro negro parlanchín que da saltitos alrededor de la roca. 


del cementerio y de la capilla en ruinas, el camino delan- 
te de ti parece inhóspito. El paisaje llano no tiene ningún 
accidente, salvo algún árbol teja de copa plana y rocas que 
parecen granos de cereal en algún campo gigante. Te paras 
al lado de una de las rocas para descansar a su sombra. 

— ¡Basura! ¡Basura! ¡Rrooaak! ¡Lárgate de aquí, basu- 
ra! —grita una voz chirriante que te hace dar un salto—. 
¡Rrooaak! Muévete, cara de boñiga. Enséñanos la espalda. 
—Miras en torno pero no ves nada. Te levantas para bus- 
car alrededor de la roca—, ¡Rrroaarkkk! ¡El charco de vó- 
mito camina! ¡Vete, serpiente de cloaca! ¡Fuera! —Estás 
desconcertado por la voz, hasta que ves un pequeño pájaro 
negro parlanchín que da saltitos alrededor de la roca. Abre 
el pico y vuelve a hablarte—: ¡Rrrooaaark! Esfúmate, ce- 
rebro de trasgo. Vete al norte hasta Funesta. La llanura de 
Barlovento sólo va al oeste. Allí no hay nada interesante. 
¡Rrrooakk! Y bien, ¿a qué esperas, baba inmunda? ¡Vete! 

Para entonces ya te has hartado de sus insultos. No pue- 
des coger a la pequeña criatura y ya has descansado bas- 
tante, así que te pones en marcha. La criatura está feliz de 
verte partir. Mientras descansabas, atrajiste a un enjambre 
de moscas, y al pájaro parlanchín le gustaría comerse algu- 
nas ¡una vez que tú estés lo bastante lejos! 

Añade 2 puntos de RESISTENCIA por el descanso, ¿Por 
qué camino seguirás ahora: por el oeste (pasa al 96) o por 
el norte (pasa al 433)? 


300 
La puerta se abre para dar a un estrecho pasadizo que se 
dirige al norte, y las piedras luminosas brillan para alum- 
brarte el camino. A diferencia de los otros pasajes por los 
que has pasado, éste tiene el suelo empedrado. Los ado- 
quines son lisos y agradables para caminar, pero no puedes 
pasar por alto una sensación de aprensión, pues las piedras 
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tienen que haber sido colocadas por una criatura inteligen- 
te y ordenada. Sigues el pasadizo un rato ¡hasta que de re- 
pente oyes un ruido metálico detrás de ti y te paras en seco! 
Te giras en redondo para descubrir que una pesada reja ha 
caído a tu espalda y ha cegado el pasadizo. Vuelves atrás 
para examinarla, pero los barrotes son demasiado fuertes 
para que puedas romperlos e incluso doblarlos. No tienes 
opción: vuelves atrás de nuevo y continúas hacia el norte 
por el pasaje. 

Un poco más adelante llegas a una encrucijada. Las pie- 
dras luminosas alumbran el camino delante de ti, pero no 
puedes ver muy lejos en los pasadizos. 


¿Continuarás hacia el norte? Pasa al 443 
¿Intentarás seguir el pasadizo del este? Pasa al 50 
¿Intentarás seguir el pasadizo del oeste? Pasa al 213 
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Al norte del edificio, el paisaje es casi uniforme. Después 
de caminar un trecho, te encuentras con un árbol solitario 
que está a un lado del camino. Su tronco es de color marrón 
oscuro, casi negro, y sus hojas, de color verde brillante, re- 
fulgen de una forma poco natural, como si llamearan en la 
oscuridad. De las ramas más altas cuelgan frutos grandes y 
redondos. Los examinas y discurres cómo podrías hacerlos 
caer. Verdaderamente no estás hecho para subirte a los ár- 
boles, pero quizá seas capaz de sacudirlo, Si quieres, puedes 
Probar tu Suerte. Si no tienes suerte, no puedes tirar ningu- 
na fruta del árbol zarandeándolo. Si eres afortunado, una de 
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las nutritivas frutas del árbol carnerrechoncha caerá al sue- 
lo. En ese caso, al comer el jugoso fruto sumarás 4 puntos 
de RESISTENCIA. Cuando estés listo para irte pasa al 45. 
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De repente, dejas lo que estás haciendo y escuchas. Tus 
oídos han captado un ruido fuera de la puerta. 

—:¡Sshh! —dice una voz susurrante—. Debemos sor- 
prender a la criatura, cualquiera que sea. Recordad lo que 
les ha hecho a los recolectores. Preparaos. ¡Tierra... agua... 
fuego... y aire! —En ese momento la puerta cruje, el cerro- 
jo salta y va a chocar contra la pared para revelar un mar de 
caras horribles que intentan pasar para arremeter contra 
ti—. ¡Agarrad a la criatura! —grita alguien, y todos se aba- 
lanzan, profiriendo sus alaridos de batalla. 

No tienes ninguna oportunidad contra esa horda de duen- 
des y tu aventura acaba aquí. 
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Haces caso omiso a sus palabras e investigas los instru- 
mentos científicos. Ninguno te dice nada. El mago del 
Tiempo está indignado por tu intrusión. 

—-:¡Sal de aquí, bestia! —grita—. ¿No me has oído? 
¡Esto no es el cuarto de los juguetes! 

El mago echa la cabeza hacia atrás y cierra los ojos. 
Cuando los vuelve a abrir, son blancos y brillantes. ¿Te 
irás a toda prisa de la habitación (pasa al 459) o esperarás 
a ver qué está haciendo (pasa al 47)? 
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Sales del edificio y continúas por el patio empedrado. Si- 
gues por un sendero que conduce al este, pasas una cerca por 
unos escalones y atraviesas un campo que están cosechan- 
do unos campesinos. Las cabezas sobresalen por encima de 
las plantas cuando, uno por uno, los labradores se percatan 
de tu presencia. Un par de mujeres empiezan a gritar, y los 
hombres corren hacia ti arrojándote piedras. Mantienen una 
distancia prudencial, pero sus proyectiles te llegan cerca. 
¿Acelerarás el paso y cruzarás el campo para alejarte de 
ellos (pasa al 87), o reaccionarás al ataque arremetiendo 
contra ellos (pasa al 421)? También puedes decidir quedar- 
te en el campo y comer algunos vegetales (pasa al 270). 
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Brutus se recupera del golpe y se pone de pie tambaleán- 
dose. 

—-De modo que la verdad se revela —dice resollando—. 
Nuestro tranquilo amigo tiene la ambición de reemplazar a 
Brutus. Pero eso nunca ocurrirá. Zharradan Marr nunca 
permitirá que un extraño dirija sus Campos de Entrena- 
miento, de eso puedes estar seguro. Y aunque derrotes a tu 
viejo maestro, ¡no podrás derrotar a las legiones de Marr! 

Tras esas palabras, se agacha para coger su túnica, saca 
un pequeño silbato y sopla. Paras tu ataque. ¡Dentro de un 
instante, los legionarios se echarán sobre ti! Como un en- 
jambre, acuden desde la fortaleza para rescatar a su maes- 
tro de batalla en tal número que no puedes siquiera esperar 
esquivarlos. Felizmente, tu muerte a manos de los desen- 
frenados legionarios es rápida. 
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El feo colgante te fascina. Con cuidado, coges la correa 
de piel con una uña y lo arrancas del cuello del aventurero. 
Lo haces girar en la mano y ves que es circular y tiene una 
gema azul engastada en el centro. Miras atentamente el 
colgante durante un momento al mismo tiempo que te pre- 
guntas qué hacer con él. En ese instante recuerdas cómo lo 
llevaba puesto el aventurero. Te lo pasas por la cabeza con 
alguna dificultad y lo luces satisfecho. El colgante guarda 
un secreto que se revelará a su debido tiempo. Si llegas a 
una referencia que empieza así: «No ves nada...», resta 20 
al número de la referencia en la que estás, y pasa a la nue- 
va referencia obtenida. Suma 1 punto de SUERTE por el 
descubrimiento. Ahora pasa al 115. 
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Alguien ha desbrozado un camino entre las cañas. Ca- 
minas chapoteando con tus pies pesados a través de la sen- 
da pantanosa hasta que llegas a un claro. El camino parece 
más sólido y observas huellas: no huellas humanas, sino 
las grandes y palmeadas huellas de alguna criatura desco- 
nocida. A partir del claro hay dos caminos que continúan 
hacia adelante, uno en dirección norte y otro en dirección 
nordeste. ¿Cuál escogerás: el del norte (pasa al 132) o el 
del nordeste (pasa al 163)? 
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Te diriges al este por un pasadizo sinuoso. Chocas con 
torpeza varias veces contra las paredes y gruñes irritado. 
Pero tus duras escamas te protegen de cualquier daño. La 
temperatura desciende de manera notable, y cada espira- 
ción provoca un resoplido humeante por las ventanillas 
de la nariz. Después de estrecharse ligeramente, el pasaje 
se ensancha y conduce a una cámara. Más allá, un sonido 
y una luz parpadeante te instan a ser prudente. Sin embar- 
go, en lugar de hacer que te detengas a escuchar, ¡la ex- 
pectativa de un encuentro te entusiasma! Enseñas los dien- 
tes y las garras y entras de modo resuelto en la cámara. 
Pasa al 205. 
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El pasadizo continúa hacia el oeste y después tuerce 
bruscamente a la derecha. Unos metros más adelante llegas 
aun cruce donde puedes dirigirte al oeste (pasa al 280) o al 
norte (pasa al 371). 
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No ves nada y buscas a tientas el camino a través del pa- 
sadizo. Tu ira aumenta y estás a punto de explotar cuando 
llegas a un lugar sin salida. ¿Explorarás el camino sin sali- 
da para intentar encontrar un camino hacia adelante (pasa 
al 171), o volverás a la encrucijada y tomarás el pasaje del 
norte (pasa al 354) o el del sur (pasa al 212)? 


312. Bajas con cuidado la escalera y te encuentras en 
un vestíbulo circular en el que hay cinco puertas. 
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Las piedras luminosas te alumbran el camino una vez más 
a medida que avanzas trabajosamente hacia el norte por el 
pasadizo. Después de un corto trecho, vislumbras una silue- 
ta en la distancia que yace inmóvil en el suelo. Cuando lle- 
gas a su altura, descubres que se trata de los restos de una 
pequeña criatura peluda, aproximadamente del tamaño del 
enano que has encontrado antes. Probablemente lleva muer- 
ta algún tiempo, pero si quieres puedes comértela. Si es así, 
pasa al 363. Si no le prestas atención y continúas, pasa al 75. 


312 

La conmoción en cubierta ha llamado la atención de 
otras criaturas. Oyes un ruido de pasos y una cacofonía 
de gruñidos que se acercan. ¡Lo mejor que puedes hacer es 
esconderte! Delante de ti hay una puerta, la cruzas y la cie- 
rras al entrar. Estás en la parte superior de una escalera que 
desciende al interior del barco. Bajas con cuidado la esca- 
lera y te encuentras en un vestíbulo circular en el que hay 
cinco puertas. Detrás de ti, las voces gritan enfurecidas en 
la cubierta. Pronto te seguirán por la escalera, así que de- 
bes escoger un sitio más seguro que el vestíbulo. Cada una 
de las puertas tiene un símbolo inscrito. El símbolo de la 
puerta que está a tu izquierda es una jarra que vierte agua. 
El de la siguiente puerta es un fuego. La siguiente tiene el 
símbolo de una corona. A continuación hay una adornada 
con un delicado copo de nieve y, finalmente, la puerta que 
hay a tu derecha tiene un símbolo de combate: dos espadas 
cruzadas pintadas de azul. ¿Cuál escogerás?: 
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¿La jarra de agua? Pasa al 346 

¿El fuego? Pasa al 29 

¿La corona? Pasa al 129 

¿El copo de nieve? Pasa al 158 

¿Las espadas cruzadas? Pasa al 111 

¿Ninguna de ellas? Pasa al 302 
313 


Bajas por el borde hasta el primer escalón. Te balanceas 
un poco, pero gradualmente te acostumbras a la incómoda 
posición y das otro paso hacia abajo. Una vez tu cabeza 
está por debajo del nivel de la cornisa, descubres que pue- 
des apoyarte contra la pared del abismo para ayudarte a 
mantener el equilibrio, y das los siguientes pasos con faci- 
lidad. Sin embargo, el siguiente escalón es más pequeño 
que los anteriores y ligeramente más sobresaliente. Será 
peligroso. Probar tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 65. Si 
no, pasa al 338. 


314 
Te internas por un corto pasaje que sigues hasta llegar a 


un cruce en forma de T. Sopesas qué camino seguirás. Pasa 
al 298. 


315 

Hay dos caminos que parten del claro, y mientras decides 
Cuál tomar, te asusta un sonoro graznido que parece venir 
justo de detrás de ti. Te giras en redondo para encontrarte 
cara a cara con una criatura casi tan grande como tú, con una 
enorme cabeza y un cuerpo inflado de piel verrugosa. Tiene 
manos y pies palmeados. Abre una boca cavernosa y deja 
escapar un graznido ensordecedor al mismo tiempo que sus 
ojos vidriosos se cierran lentamente. En una mano sostiene 
un tridente y parece querer que retrocedas hasta el centro del 
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claro. Pero has visto el barro cubierto de agua que hay allí, y 
quizá no tengas tantas ganas de obedecer. ¿Volverás al cen- 
tro del claro como desea el hombre sapo (pasa al 68), o pre- 
fieres luchar contra la criatura (pasa al 145)? 


316 

— Ten paciencia! —dice, rascándose la cabeza—. ¿Qué 
es lo siguiente que debo agregar? Ah, sí, ¡hierba alada! 
¿Dónde están esas semillas de hierba alada? —Tu mirada 
sigue a la suya alrededor de la habitación hasta que llega a 
un frasco que tiene una etiqueta que dice SEMILLAS DE 
HIERBA ALADA. El frasco está vacío—. ¡Maldita sea! ¡Mal- 
dita sea! —exclama—. Ahora tendré que ver a esas bribo- 
nas de Funesta para comprar más. ¡Demonios! —Se vuel- 
ve de espaldas a la olla y se encara contigo—. Al garete 
mi pócima de la Suerte —dice—. No sirve de nada tener una 
pócima de la Suerte sin la hierba de la suerte. Bien, en ese 
caso, ¿qué puedo hacer por ti? ¡Oh, Dios mío! ¡Eres una 
bestia! Ehh, uhh... ¿necesitas un bálsamo de Curación? 
¡Sólo tienes que decirlo! Estoy seguro de que Euphidius 
puede ayudar. 

¿Le permitirás que utilice el bálsamo de Curación conti- 
go (pasa al 426), o quieres que anule un hechizo (pasa al 
188)? Si no quieres nada de lo anterior, puedes irte y diri- 
girte al pueblo yendo al 374. 
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317 

Traspasas la puerta y te asomas al otro lado para perci- 
bir en qué clase de lugar te encuentras. Tus escamas rozan 
con paredes rocosas. Parece que estás en un pasadizo, y si- 
gues adelante, apoyándote en las paredes, caminando pe- 
sadamente por el pasaje. Resoplas con amargura, lleno de 
furia por el aprieto en el que te hallas. Aceleras el paso a 
medida que tu ira aumenta, hasta que de repente tropiezas 
con algo. Escupes el bocado repugnante de cieno viscoso 
en el que acabas de caer de cabeza. Después te levantas y 
te apoyas en la pared. Algo no va bien. Sientes una punza- 
da aguda en el vientre y te lo agarras al tiempo que profie- 
res un gruñido. ¡Minutos después te retuerces de dolor en 
el suelo y te revuelcas en el fango! Tus contorsiones hacen 
que el cieno venenoso te salpique, y no puedes evitar que 
tu boca se llene con más pedazos de la sustancia mortal. 
No hay escapatoria a esta muerte lenta. 


318 
Te llevas la botella a la boca y das un trago de líquido. 
Casi de inmediato, empiezas a sentir que la fuerza invade 
tu cuerpo. Has descubierto y bebido una pócima de Fuerza, 
y su efecto es rápido. Restablece tu RESISTENCIA al valor 
inicial. Después continúa y pasa al 293. 


319 
Asomas la cabeza por el agujero de la pared y aspiras 
profundamente. La atmósfera hedionda te provoca una 
fuerte tos. Oyes muy abajo el sonido de agua corriente, y el 
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olor que viene del repugnante río es insoportable. Te echas 
hacia atrás y entras en la habitación. ¿Investigarás las cajas 
(pasa al 217), las empujarás dentro del agujero (pasa al 
322), o te irás del cuarto (pasa al 436)? 


320 
Al tiempo que su líder cae, otros dos aventureros se lanzan 
al ataque. Uno es una mujer guerrera y el otro es un ladrón. 
Los dos llevan escudos y ambos atacan al mismo tiempo. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Guerrera 7 T 
Ladrón 8 6 


Si los derrotas a ambos, pasa al 281. 


321 

Te mantienes firme y esperas a que lleguen los zombies. 
Pronto, el ruido de pies arrastrándose cesa, y golpean la 
puerta con los puños. Proyectas las uñas y te preparas para 
atacar, La puerta se abre hacia adentro y un mar de caras 
muertas te escruta con ojos sin vida. ¡Arremetes contra 
ellos! Tu primer golpe decapita a dos zombies, ¡pero las 
criaturas no mueren! La emprendes a golpes, furioso, pero 
la lucha es inútil. Su número es abrumador. Finalmente, te 
agotarán y te destrozarán. Tu viaje acaba aquí... 


322 
Recoges la primera caja. Es bastante pesada, y algo 
blando y voluminoso se agita dentro. Colocas el extremo 
de la caja en el agujero de la pared y la empujas. La caja se 
desliza por lo que parece ser una larga rampa y cae al agua 
que hay debajo. Coges la otra caja y haces lo mismo. Aho- 
ra puedes salir del cuarto. Pasa al 436. 
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323. Al final del corto pasaje hay una figura que apenas 
puedes vislumbrar. Parece humana, está sentada en el suelo 
y se apoya en la pared. 


323 

La voz te intriga y te atrae de una forma extraña. Te guía 
hacia uno de los arcos centrales en la pared este. 

— Acércate más, para que pueda hablarte en privado. 
No, ese arco no, éste. Por ahí. No tengas miedo. Te habla- 
ré del que todo lo sabe y te diré dónde encontrar unos ju- 
gosos medianos. Un poco más adelante. Hace mucho que 
no disfruto de compañía, y me encanta saber lo que ocurre 
en el mundo exterior... 

Cruzas el arco y miras alrededor. Cuando tus ojos se 
adaptan a la luz, ves que estás en un túnel corto que termi- 
na unos pasos más allá y no tiene salida. No hay piedras lu- 
minosas, pero el techo está cubierto por algo que brilla. Al 
final del corto pasaje hay una figura que apenas puedes 
vislumbrar. Parece humana, está sentada en el suelo y se 
apoya en la pared. Lleva puesta una capucha harapienta. 
A sus pies hay un odre. 

— Acércate más —dice la voz—. No oigo bien. ¿Puedo 
ofrecerte un trago? 

¿Te acercarás a la figura (pasa al 439), o intentarás cru- 
zar otro arco (pasa al 220)? 


324 

Mientras te preparas para dormir en el edificio abando- 
nado, reflexionas sobre las palabras de las brujas. Debes 
encontrar para ellas raíces de hierba alada, una planta 
que no has visto nunca. Sin embargo, la misión despier- 
ta tu interés y eres consciente de que algo dentro de ti 
está cambiando. Vuelves a pensar en el mago ciego de la 
habitación y en que nunca habrías emprendido una tarea 
como ésta si te hubieras sentido como en aquel momento. 
Es casi como si estuvieras desarrollando ¡conocimiento! 
Esta idea ocupa toda tu mente y caes en un sueño inquie- 
to. Cuando te despiertas a la mañana siguiente, la luz en- 
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tra a raudales por las vidrieras de colores de las ventanas 
y te levantas entumecido. A tu lado hay carne fresca y te 
la comes. Suma 8 puntos de RESISTENCIA (si puedes) por 
el descanso y la comida, y 2 puntos de SUERTE por el en- 
cuentro. 

Ahora puedes partir. ¿Irás al norte (pasa al 301), al sur 
(pasa al 95), al este (pasa al 304) o al oeste (pasa al 299)? 


325 
La planta tiene propiedades misteriosas. Quizá tengas, o 
quizá no, la oportunidad de averiguar para qué puede em- 
plearse. Si alguien te pide esa planta más adelante en la 
aventura, recuerda el número 27. Ahora aléjate de la orilla 
del río dirigiéndote al 18. 


326 

En tu camino hacia el este, llegas a una curva donde el 
pasadizo tuerce hacia el norte. Un sonido chirriante al otro 
lado de la curva te alerta y te paras antes de doblar la es- 
quina. El sonido es un lento crujido repetitivo. Te asomas 
al otro lado de la curva por si puedes ver algo, pero las pie- 
dras luminosas no están encendidas y sólo ves oscuridad. 
¿Darás la vuelta a la esquina (pasa al 441), o volverás al 
cruce y te dirigirás al oeste (pasa al 353)? 


327 

El Demonio avanza y tú te mantienes firme y te preparas 
para atacar. Cuando está prácticamente encima de ti, le das 
un puñetazo en el pecho. ¡El puño lo atraviesa! Lanzas otro 
golpe y ocurre lo mismo. Avanzas hacia la criatura y la 
golpeas con las dos manos. Tus puños dan en el vacío, pero 
tu pie tropieza con un objeto blando y pequeño que intenta 
irse pero rápidamente se queda quieto. Cuando esto suce- 
de, la enorme silueta del Demonio de Roca se desvanece. 
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Levantas el pie para encontrar un ratón muerto sobre el que 
ha recaído el hechizo de Husión. 

Aún no estás seguro de lo que ha sucedido, pero el peli- 
gro ha pasado y puedes volver a concentrarte en el perga- 
mino (pasa al 192) o irte de la habitación. Si decides irte, 
puedes hacerlo, bien por la puerta de la pared sur por la que 
has entrado (pasa al 450), bien por la puerta de la pared 
este (pasa al 365). 


328 

El resto del cuerpo no está enterrado profundamente, 
pero cuando terminas de desenterrar el esqueleto completo 
se hace evidente que quienquiera que viviera allí ha tenido 
una muerte dolorosa: ¡las costillas del esqueleto se han 
desintegrado! Vuelves a mirar sus manos extendidas. ¡El 
líquido! ¿Es un aviso? ¿O el líquido podría haber preveni- 
do el desastre? Reflexionas sobre esas cuestiones y des- 
pués te alejas de las ruinas. Si quieres, puedes llevarte con- 
tigo la botella de líquido verde. Pasa al 126. 


329 

Al fin, las piezas del rompecabezas encajan. Te acercas 
al espejo y te miras en el cristal. No estás viendo tu ima- 
gen, sino más profundamente. Al cabo de unos instantes tu 
incertidumbre se desvanece, pues el reflejo de tu silueta 
empieza a disiparse y algo la está sustituyendo de forma 
gradual. De las profundidades del borroso mundo del aver- 
no, del que ha hecho su santuario el nigromante, ¡la impre- 
sionante forma de Zharradan Marr se dibuja delante de ti! 

A medida que la bruma se disipa, distingues a Marr sen- 
tado a una mesa en lo que parece ser una biblioteca. Hay 
libros esparcidos por el escritorio junto con artefactos 
místicos e ídolos demoníacos, que también decoran la si- 
lla alta en la que Zharradan está sentado. Marr parece ab- 
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sorto en algún pensamiento, o dormido. Un escalofrío de 
miedo te recorre la espina dorsal. El corazón te golpea por 
la sensación de peligro y no puedes evitar mirar fijamente 
al nigromante. Su silueta parece exudar un poder tan fuer- 
te que casi puedes sentirlo. 

¡Súbitamente sus ojos se abren! Te echas hacia atrás, 
como si sus feroces pupilas, como dos brasas ardientes, te 
perforaran el alma con su mirada. Su labio inferior se cur- 
va hacia dentro y revela unos dientes afilados y cortantes, 
y de su boca sale un sonido silbante y siniestro. 

—¡Bien! —dice Marr, con una voz que te retumba en 
los oídos—. ¡Como el salmón, mi creación retorna a casa 
arrastrada por las fuerzas de la naturaleza! ¡Ja! Has hecho 
bien. Y has traído mi precio. —Tú estás desconcertado—. 
Ah, sí, mi aterrado amigo —dice riendo entre dientes—. 
No es casualidad que estés delante de mí en la Galera 
Guardiana. La tuya fue mi marrangha más lograda. Ha 
sido un completo éxito. No sólo has demostrado ser una 
criatura perfecta para replicar como legionarios persona- 
les, sino que tu mente es aguda, y tus músculos, fuertes. 
Has pasado todas las pruebas, desde escapar de mis cala- 
bozos a encontrar tu camino en la Galera. ¡Y me has de- 
vuelto el Vapor sano y salvo! —Marr parece deleitarse al 
revelar su plan, como un padre haría con su hijo... 

»La primera vez que nos encontramos eras mi prisione- 
ro. Aunque no merecías misericordia, me apiadé de ti. En 
lugar de matarte, te ofrecí una elección. O bien me servías 
o te convertirías en sujeto de mis experimentos marrangha. 
No quisiste elegir servirme, por lo que tu suerte fue decidi- 
da. Como muestra de respeto te reservé mi experimento 
más ambicioso. 

Das vueltas a sus palabras. Ni siquiera puedes recordar 
haber conocido antes a Zharradan Marr. ¿Y por qué debe- 
ría sentir respeto por ti? Pasa al 121. 
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Sigues el camino. Después de un largo trecho hacia el 
sur, el sendero gira hacia el este. Empieza a ensancharse en 
un camino de uso frecuente justo cuando llegas a los alre- 
dedores de un pueblo polvoriento. A tu izquierda dejas 
atrás un edificio abandonado que podría ser un buen refu- 
gio. Pero una creciente conmoción delante de ti vuelve a 
dirigir tu atención al camino. Unos lugareños están cortan- 
do el paso. Cuando sigues adelante, uno de ellos coge una 
piedra y te la lanza. Te cae cerca del pie. Un segundo luga- 
reño lanza otra piedra, ¡que te rebota en el pecho! Pierdes 
1 punto de RESISTENCIA por el doloroso golpe. Los hom- 
bres se animan y cogen más piedras para tirártelas. Parece 
que no eres bienvenido y decides dar la vuelta antes de que 
te alcancen de nuevo. Probar tu Suerte. Si tienes suerte, 
ninguno de los lugareños dará en el blanco. Pero si no es 
así, perderás otros 2 puntos de RESISTENCIA por el daño 
que te causan sus piedras. Vuelves sobre tus pasos hacia el 
cruce y esta vez puedes dirigirte al oeste (pasa al 177) o se- 
guir hacia el norte (pasa al 130). 


331 
Cruzas la puerta y te adentras en otro pasadizo de piedra. 
Pero éste es corto, y hay estantes en las dos paredes. Al fi- 
nal del pasaje hay una puerta de madera. Vas hacia la puer- 
ta y la abres de un empujón. Pasa al 15. 


332 
Debes dirimir tu combate con la mortífera criatura. Aun- 
que no es tan fuerte como tú, el avispón gigante tiene un 
arma poderosa. Si sacas dobles al tirar los dados para obte- 
ner su Fuerza de Ataque, ha conseguido clavarte el aguijón 
y el efecto es mortal. Morirás a no ser que tú también saques 
dobles en tu Asalto. En ese caso, no morirás, pero pierdes 
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6 puntos de RESISTENCIA antes de que tu golpe de muerte 
instantánea mate al avispón. Dirime el combate: 


Avispón Gigante DESTREZA Ó RESISTENCIA 7 


Si derrotas al avispón, lo mejor es que salgas rápido de 
la cámara. Pasa al 239. 


333 

Coges tu porra de cristal y la blandes contra la cabeza de 
tu enemigo. Para tu sorpresa, el garrote ¡parece tener vo- 
luntad propia! Tu oponente se agacha y el garrote sigue sus 
movimientos hasta golpearlo con fuerza en el cráneo. La 
fuerza del impacto hace añicos el garrote. Pero el golpe ha 
sido lo bastante fuerte para matar a tu enemigo en el acto. 
Has ganado este combate, pero has perdido el garrote. Vuel- 
ve a la referencia anterior y continúa. 


334 

Recorres la habitación, pero no hay nada de especial en 
ella. Te paras al lado de la pila de ropa y te agachas para re- 
cogerla. ¡Para tu alarma, salta y desaparece en el aire! Es- 
tupefacto por ese extraño suceso, miras en torno buscan- 
do señales de la ropa. Las sombras parpadeantes hacen tu 
búsqueda más difícil y terminas por menear la cabeza y no 
pensar más en el incidente. Empiezas a caminar hacia el pa- 
saje abovedado, ¡cuando de repente sientes un dolor agudo 
producido por un corte en la espalda! 

Te vuelves en redondo, gruñendo, para encararte con tu 
atacante. ¡No hay nadie! Sin embargo, gotas de un líquido 
oscuro que se deslizan por tu espalda y gotean en el suelo, 
confirman que te han herido. Pierdes 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Cuando buscas en torno intentando descubrir a tu 
atacante, te llega el primer aviso de la clase de fantasma al 
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334. Un brazo larguirucho se levanta por encima de tu sombra 
esgrimiendo un puñal afilado. 


que te enfrentas. Tu sombra se mueve en la pared y, al ha- 
cerlo, ¡revela otra sombra, que trata de ocultarse en la 
tuya! Un brazo larguirucho se levanta por encima de tu 
sombra esgrimiendo un puñal afilado. Te apartas de un 
salto a un lado cuando el brazo desciende. El cuchillo al- 
canza a tu sombra en el brazo, y sangre oscura brota en- 
tre las escamas del tuyo. Pierdes 2 puntos más de RESIS- 
TENCIA, ¿Qué quieres hacer a continuación? ¿Intentarás 
luchar contra la mortífera Sombra Acechante a la que te 
enfrentas? Si es así, pasa al 34. Si quieres coger una an- 
torcha, pasa al 379. Si prefieres escapar de ese lugar, pasa 
al 242. 


335 

Estás decidido a irte. 

—Si tienes que marcharte —grita el pequeño duende—, 
que así sea. Pero te aviso: no llegarás lejos. 

Abre la puerta y te deja salir. Sin mirar atrás, partes por 
el sendero en la dirección en la que llegaste. Bastante 
tiempo después, la fortaleza ha desaparecido de tu vista y 
oyes un silbido estremecedor. Parece provenir de todo lo 
que te rodea; suena como el viento, y sin embargo todo 
está en calma. El silbido se transforma en unas voces sua- 
ves, y te paras a escuchar. La noche se cierra, y momentos 
después está demasiado oscuro para que veas a lo lejos. 
Cuando miras delante de ti te asustas al ver un grupo de fi- 
guras perfiladas contra el cielo oscuro, ¡como si hubieran 
cobrado forma a partir de la misma oscuridad! ¡Entonces 
se rompe el hechizo! Todo vuelve a la normalidad: la os- 
curidad, los sonidos y las figuras han desaparecido. Te das 
cuenta de que algo misterioso está sucediendo, y decides 
hacer más difícil el trabajo de quienquiera que te siga. 
Pasa al 57. 
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336 

La Galera Guardiana se acerca más y tu frustración 
crece. Si tu mente hubiera funcionado con más frialdad, 
habrías visto el árbol de látigo, doblado y sujeto al suelo 
con una cuerda que pasaba por una estaca y terminaba en 
un lazo. Tu siguiente paso te lleva derecho al centro del 
nudo escondido, y tu suerte está echada. La Galera Guar- 
diana llega, como estaba previsto, a izar su carga de co- 
mida a bordo. Proporcionarás a la tripulación una comida 
suculenta. 


337 

V3 2j4icin 1lla.T2 ehinu2nc 4ntrid 4e c5lp1 bl2o 
d2lacr 3m 2n ud2ap r4v 4c1 ri8nc2nd 34 sacáno pr2m2 
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seg 52ac4 nt32n2n ol4suv 1p4 r2se1rr2 m4l3n1d4s .aS4 
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2B2No1B R3RS2.e2 stiu2s ol1 as2nt 2n c3 1id2l atr3b 
5n1li yul 1seg 210s 2ah1 nopr4 n5n c31d4 .u2st2a 
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Debajo del texto hay escrito algo más, pero con un esti- 
lo diferente: 


Vip4rad2 liC4n4 c3 m32 nt4/u-M2I 2n1 eBl4 ndii 
d2uM4 nt1A1od2 aP I1t1i= u/i-aC1sc4 011104. 
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338 
Resbalas en el escalón, pierdes el equilibrio y te caes al 
Riohediondo. Sin embargo, no llegas a sentir el impacto 
del choque con el agua. Justo antes de tocar el río, te gol- 
peas cuando caes a toda velocidad con una roca que sobre- 
sale de la pared del precipicio. Tu muerte es instantánea. 


339 
Caminas tambaleándote de una a otra pared de la habi- 
tación, buscando con desesperación una salida del horno 
cada vez más caliente. Pero es en vano. El aire es ya tan ar- 
diente que no puedes respirar sin abrasarte los pulmones. 
Pierdes el sentido y finalmente te quemas en el terrible ca- 
lor de la trampa del horno. 


340 

Te adentras en la cueva más grande. Es bastante profun- 
da y está completamente a oscuras, por lo que apenas pue- 
des vislumbrar el interior. El suelo está cubierto de paja y 
hay un olor desagradable en el aire. De repente, aguzas el 
oído. De la profundidad de la caverna proviene un resopli- 
do, seguido del apagado sonido del metal golpeando la 
roca. Tus fosas nasales perciben un olor a sudor animal. 
¿Quieres seguir internándote en la cueva, o por el contrario 
dejar en paz a quienquiera que esté allí? Si quieres conti- 
nuar, pasa al 451. Si quieres irte, pasa al 386. 


341 
Mientras buscas en el bosque lo que parece una tarea 
imposible, el barco se hace más grande en el cielo. ¡Viene 
hacia ti! Te revuelves, frustrado, pero entonces ves lo que 
estabas buscando. Delante de ti —y desde el momento en 
que lo has visto te parece más evidente— hay un árbol alto 
y delgado que se dobla sobre sí mismo: ¡una trampa de 
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caza de la Galera Guardiana! Te recompones y miras de- 
tenidamente el mecanismo. Al árbol látigo le han podado 
las ramas. Una cuerda está atada a la copa y tensada, y ter- 
mina en una anilla. Lo estudias hasta que estás seguro de 
que has entendido cómo funciona. 

Esperas mientras contemplas la lenta llegada de la Gale- 
ra Guardiana. En un momento determinado, haces saltar 
la trampa. El árbol restalla al erguirse y te impulsa por el 
aire hasta que quedas colgando, balanceándote de la copa 
del árbol. ¡Estás indefenso! Tu única esperanza es que la 
tripulación de la Galera Guardiana te vea y te ice a bordo. 
La nave se acerca más. Cuando la oscura silueta se yergue 
de forma imponente encima de ti, una larga pértiga des- 
ciende por uno de los lados y te sube por el aire. ¡Tu plan 
están funcionando! 

Unas garras afiladas te arañan las escamas cuando las 
manos de unas criaturas oscuras y de olor hediondo te su- 
ben por el costado del barco y te dejan caer como un saco 
en la cubierta. Te haces el muerto para recuperar fuerzas 
y esperar el momento adecuado para ponerte en acción. 
Dos pares de manos rudas te cogen por los hombros y te 
llevan en volandas por la cubierta hacia una guillotina, 
cuya hoja está preparada y lista para caer. En ese mo- 
mento, ¡actúas! Te pones de pie y tiras a los dos guardias 
por la borda. Dos trasgos corpulentos se adelantan con 
sus espadas cortas. Debes dirimir el combate. Las criatu- 
ras atacan a la vez: 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer Trasgo 6 5 
Segundo Trasgo 5 5 


Si vences a los trasgos, pasa al 312. 
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El ruido de pasos y el choque del metal se acercan cada 
vez más. Sientes cómo crece tu furia y repliegas los labios 
hacia adentro para enseñar los dientes. ¡Te han oído llegar! 
El pasadizo es abrupto y sinuoso, y fuerzas la vista para 
atisbar cualquier indicio suyo delante de ti. Te acercas más 
y más, y ellos están haciendo lo mismo. Al fin, llegas a un 
tramo donde el pasaje es recto. Delante ves la luz tenue de 
una piedra luminosa, y enmarcadas en la luz hay dos caras 
humanas. Es evidente que también te pueden ver a ti, pues 
su reacción es parecida: os miráis unos a otros durante unos 
instantes. Los humanos se mantienen firmes. ¿Quieres ata- 
car (pasa al 258), o esperarás a ver qué hacen (pasa al 432)? 


343 

Te agachas y sigues tu camino a lo largo del túnel que 
atraviesa la vegetación colgante. No puedes evitar pregun- 
tarte cómo semejante túnel ha podido formarse. Es impro- 
bable que lo haya hecho de forma natural. Pero en ese caso 
la única explicación... 

Encuentras respuesta a tus preguntas cuando tu progre- 
so se entorpece. Arrancas las pegajosas plantas trepado- 
ras que se te enredan en las piernas y la espalda. Cuanto 
más tiras de ellas, más plantas caen encima de ti. ¡El pá- 
nico te invade! ¿Qué puedes hacer? Si quieres hacer un 
intento desesperado para salir del túnel, pasa al 4. Si pre- 
fieres relajarte y esperar a ver qué pasa a continuación, 
pasa al 278. Si llevas contigo una botella de líquido ver- 
de y quieres beberlo, pasa al 214. 


344 
El pasadizo continúa hacia el oeste, pero empieza a estre- 
charse después de un trecho. Primero tuerce hacia la izquier- 
da, y luego a la derecha. Al llegar a cierto lugar, importunas 
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a un grupo de ratas que devoran unos restos que empiezan a 
descomponerse, pero salen correteando hacia la oscuridad 
cuando pasas a su lado. De repente, unos ruidos en la lejanía 
te alertan y te paras. Delante de ti hay una curva cerrada en 
dirección sur, y una luz parpadeante y sombras oscilantes te 
previenen de que hay peligro. Durante unos instantes, dudas. 
Pero tus emociones te pueden. Dentro de ti parece desenca- 
denarse una tormenta de furia: entrecierras los ojos; tus la- 
bios se repliegan y muestran tus dientes afilados; estiras tus 
poderosos músculos y avanzas. Doblas la curva con audacia 
para encararte con quienquiera que te espere. Pasa al 205. 


345 

Tropiezas en la orilla pedregosa y caes al río. El agua 
sucia es grasienta al tacto y el hedor es espantoso. Te abres 
camino contra la rápida corriente y te internas cada vez 
más en la oscuridad de la caverna. Peces y otros animales 
que habitan en el Riohediondo detectan tu presencia. La 
mayoría son inofensivos, pero hay una criatura que está 
adaptada a las aguas putrefactas. Se conoce con el nombre 
de Rizos del Diablo, y es un animal enorme que perfora la 
roca y tiene tentáculos urticantes. En los ríos, oculta su 
cuerpo en las grietas y deja ondular sus tentáculos morta- 
les en la corriente. El efecto es como ver una cabeza de lar- 
gos cabellos desprovista de cuerpo que yace en el lecho del 
río. De ahí su nombre. Tú, por supuesto, no ves nada. Tam- 
poco conoces la existencia de la terrible criatura. Lo último 
que recuerdas son unas fibras blandas que se enroscan en 
tu pierna y un dolor agudo cuando el primer aguijón libera 
el veneno de acción rápida... 


346 
La puerta se abre y entras en un cuarto lúgubre. El pol- 
vo y las telarañas han empezado a acumularse en los mue- 
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bles, y las cortinas que cubren los ojos de buey están echa- 
das. Al lado de la pared hay una cama sin hacer. La puerta 
medio abierta de un armario se mece cuando la Galera 
Guardiana se balancea y deja ver elegantes uniformes que 
ya están algo polvorientos. De repente, te llevas un susto al 
ver a una criatura que te mira fijamente, pero te relajas 
cuando te das cuenta de que se trata simplemente de tu re- 
flejo en un espejo de cuerpo entero encajado en uno de los 
lados del armario. En la habitación hay también un escrito- 
rio cubierto de cartas y mapas, uno de los cuales sobresale 
de una carpeta que dice: PARA CONSULTA EXCLUSIVA DEL 
CAPITÁN. Una escalera de caracol a un lado de la mesa sube 
hasta otra trampilla que está cerrada. Cuando estás dando 
otra vuelta por la habitación, te vuelves a asustar al encon- 
trar un artilugio largo y delgado adornado con latón que se 
sostiene sobre tres patas y está dirigido hacia la ventana. 
No hay nadie en el cuarto; tampoco parece que lo hayan 
usado recientemente. Pero de todas formas puedes investi- 
gar su contenido. ¿Por dónde empezarás?: 


¿Por el armario? Pasa al 59 

¿Por el espejo? Pasa al 422 

¿Por la mesa? Pasa al 246 

¿Por la escalera de caracol? Pasa al 370 

¿Por el objeto adornado con latón? Pasa al 225 
347 


Intentas cruzar la puerta pero no puedes agarrarla sin 
pomo. Clavas las uñas en la madera y tiras con fuerza, pero 
en vano. La puerta está firmemente cerrada y sujeta con al- 
gún cerrojo. No puedes abrirla. ¿Examinarás en su lugar la 
figura de la silla (pasa al 452), o buscarás entre los huesos 
en la esquina del cuarto (pasa al 64)? 
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348 

Mientras deambulas entre la multitud de criaturas, em- 
piezas a pensar en ese lugar. Hasta ese momento, tu vida 
no ha tenido ningún propósito. Has estado vagando solo 
por la tierra. Allí te alimentarán, te mezclarás con los de- 
más y nunca te faltará una buena pelea. Por otra parte, una 
voz dentro de tu cabeza aún sigue haciéndose las mismas 
preguntas: ¿Quién eres? ¿Qué estás haciendo allí? ¿De 
dónde vienes? Probablemente en aquel lugar no encuentres 
respuestas a esas preguntas. Brutus se acerca hasta ti y te 
pregunta si te gustaría quedarte para entrenarte como uno 
de los legionarios de Marr y servirle en la Galera Guar- 
diana. ¿Qué harás? ¿Quieres irte (pasa al 455), o prefieres 
entrenarte para convertirte en legionario (pasa al 43)? 


349 

El guardián yace muerto en el suelo y te echas hacia atrás 
para recuperar el aliento. Puedes devorar el cuerpo del guar- 
dián, pero si lo haces ganarás sólo 3 puntos de RESISTENCIA, 
pues no te gusta su sabor. El camino hacia adelante parece 
seguir a través de la puerta metálica de la pared que está en- 
frente de la entrada. Te adelantas e intentas pasar: la puerta 
está cerrada. Te estiras para ver a través de la pequeña miri- 
lla que hay en la puerta. Ves una escalera de piedra que sube, 
y un viento suave y fresco te acaricia la mejilla. ¿Buscarás 
la llave de la cerradura (pasa al 112) o intentarás romper la 
puerta (pasa al 128)? 


350 
El líquido azul tiene un olor dulzón y sorbes el conteni- 
do del frasco. No se produce ningún efecto apreciable. Los 
efectos de la pócima del Miedo que acabas de beber no se 
revelarán hasta que sostengas tu siguiente combate. Al ha- 
cerlo, tendrás un miedo extraño a tu oponente, y no serás 
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capaz de usar más la regla de la muerte instantánea a no ser 
que encuentres a alguien que tenga el poder de romper he- 
chizos. Continúa y pasa al 293. 


351 

El camino continúa a través de la maleza, pero la marcha 
se vuelve más trabajosa. Pronto te resulta difícil saber 
adónde conduce la senda, pues toda el área está cubierta de 
vegetación alta. Escudriñas el bosque que hay delante y no 
parece que en él haya nada de interés, aunque una zona os- 
cura a tu izquierda parece poco natural. Podría tratarse de 
un grupo de árboles de hoja ancha que impidieran pasar la 
luz, o podría tratarse de algo diferente. ¿Quieres intentar 
abrirte paso a través de la vegetación hacia ese lugar (pasa 
al 381), o darás la vuelta y seguirás la senda de vuelta a la 
bifurcación y tomarás la otra dirección (pasa al 183)? 


352 
—Es suficiente! —grita Brutus—. Ya he visto bastante. 
Si has disminuido la RESISTENCIA de Once a 2, pasa al 
115. Si él ha disminuido tu RESISTENCIA a 2, pasa al 431. 


353 

Sigues hacia el oeste y te das cuenta de que el aire se ha 
vuelto claramente más fresco. Las paredes del pasadizo se 
humedecen y brillan a la luz de las piedras luminosas. Una 
brisa sopla en dirección contraria, como si quisiera persua- 
dirte de que sigas esa ruta. Tus oídos captan el sonido de 
agua corriente, y a cada paso que das ésta se oye más cer- 
cana. Finalmente te encuentras en un puente de piedra es- 
trecho que cruza una corriente revuelta algo más abajo. Te 
paras a mirar el agua. No es fácil ver algo con esa débil luz, 
pero arrugas la nariz por el desagradable olor que emana 
de la corriente. Si has devorado al Perro del Diablo, resta 2 
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puntos de RESISTENCIA por la náusea que sientes ahora. 
Cruzas el puente corriendo y poco después te encuentras 
un pasaje que va al norte. Si tomas ese pasadizo, pasa al 
172. Si prefieres seguir hacia el oeste, pasa al 149. 


354 

Tropiezas y caes al suelo del pasaje. El suelo es duro y 
el pasadizo se está estrechando, aunque el techo parece es- 
tar mucho más alto. Finalmente, llegas a un lugar sin sali- 
da. No parece haber ningún camino hacia adelante. ¿Pal- 
parás las paredes para intentar encontrar un sitio por donde 
continuar (pasa al 179), o volverás a la encrucijada e irás 
hacia el este (pasa al 310) o hacia el sur (pasa al 212)? 


355 
La criatura no es el viejo caballo de tiro que pensabas. 
Es, por el contrario, un poderoso semental, y presentará 
batalla: 


Semental DESTREZA 7 RESISTENCIA 9 


Si vences al caballo, puedes comer su nutritiva carne. 
Suma 5 puntos de RESISTENCIA y pasa al 386. 


356 

Sigues el pasadizo, que gira primero hacia el este y 
luego tuerce otra vez hacia el norte. El olor se vuelve 
más fuerte, pero hay otros aromas en el aire. Después, el 
pasaje se desvía al oeste y, algo más adelante, te paras en 
una esquina en la que el pasadizo gira hacia el sur. Los 
olores son en ese momento bastante fuertes, y del otro 
lado de la esquina llegan ruidos. Te asomas con cautela 
para ver qué está pasando. 

El pasadizo termina un poco más adelante. Hay huesos 
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356. Hay huesos esparcidos por el suelo. Algunos aún tienen 
restos de carne, pero no por mucho tiempo. 


esparcidos por el suelo. Algunos aún tienen restos de car- 
ne, pero no por mucho tiempo. En medio del pasaje, de- 
vorando ruidosamente los restos, ¡hay tres chinches ca- 
rroñeras! Son enormes escarabajos negros con cabezas 
gigantes en forma de calavera. Están armados con mandí- 
bulas cortantes como cuchillas que pueden dejar el hueso 
limpio de músculo en un instante. Sopesas si volver o no 
atrás sobre tus pasos, cuando tu mirada se posa en una 
forma inconfundible: ¡el cadáver en descomposición de 
un mediano! Abres los ojos de par en par y se te hace la 
boca agua. La idea de volver se desvanece... 

Pasas en tromba entre las chinches carroñeras hacia tu 
comida. Ellas no te ven hasta que coges al mediano. En- 
tonces se vuelven hacia ti: ¡no permitirán que les robes su 
comida! Debes luchar contra las tres chinches a la vez: 


DESTREZA — RESISTENCIA 


Primera Chinche Carroñera 7 6 
Segunda Chinche Carroñera 8 3 
Tercera Chinche Carroñera 7 5 


Si quieres escapar durante la batalla, debes ir al 240, 
pero sólo después de al menos tres Asaltos. Si vences a las 
tres chinches, pasa al 375. 


357 
Cierras la puerta de una patada y das un zarpazo al hom- 
bre rinoceronte. Debes dirimir este combate: 
Hombre Rinoceronte DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
Si vences a la criatura, investiga en el cuarto de guardia. 
Puesto que el hombre rinoceronte era aproximadamente de 
tu misma talla, quizá quieras coger algo de la habitación, 
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Si coges un saco marrón polvoriento, pasa al 250. Si coges 
un peto metálico, pasa al 415. 


358 

Hay un camino que va del terreno abierto a la pared ro- 
cosa y lo sigues. Pero a medida que viajas hacia el norte, la 
luz se hace más débil. No hay piedras luminosas en ese pa- 
sadizo, por lo que debes marchar con cuidado y mantener 
el equilibrio apoyándote en las dos paredes. El suelo es ro- 
coso y varias veces chocas y te haces daño en los pulgares 
con las piedras que sobresalen. Más adelante, ya no puedes 
tocar las dos paredes a la vez. Aunque no ves nada, sientes 
que estás entrando en una cámara grande. Pasa al 257. 


359 
Molido y apaleado, el médico se desploma en el suelo. 
Recuperas el aliento durante unos instantes. ¿Irás ahora ha- 
cia la puerta y saldrás de la habitación (pasa al 178), o se- 
guirás echando un vistazo al cuarto (pasa al 407)? 


360 

No tienes intención de devolver el anillo al mago ciego. 
Puede serte muy útil en el futuro y, aparte de eso, te parece 
que te queda espléndidamente en el dedo. El viejo hechice- 
ro quiere que lo guíes afuera, pero tienes ideas contradicto- 
rias. Quizá te haga ir más despacio, y ya te ha dado toda la 
información que podría serte útil. Te levantas, lo apartas a 
un lado y te vas. Si te encuentras con Darramouss, puedes 
usar el anillo como sigue: Si tienes la opción de cogerlo 
y luchar, suma 50 a la referencia en la que te encuentras y 
pasa a la nueva referencia obtenida. Ahora pasa al 138. 


361 

Coges el garrote y vas hacia el espejo. Cuando Zharra- 
dan Marr ve tu arma, su actitud confiada se vuelve algo 
nerviosa. 

—Así que, mi vástago de la marrangha —dice, aunque 
quizá con demasiado entusiasmo—. Has elegido volverte 
contra tu creador. No seas impaciente. Déjame contarte 
primero mis planes para nosotros. Cualquiera que sea el 
futuro que desees, puede lograrse. 

Pasa al 460. 


362 

Después de un momento, empieza a resultarte difícil 
mantener los ojos abiertos y empiezas a dar cabezadas. 
La resistencia es inútil. Te acurrucas en el suelo y caes 
profundamente dormido. Pero tu sueño es importunado 
por sueños de criaturas oscuras, humanos con espadas 
afiladas y encuentros mágicos. Tú mismo ocupas el cen- 
tro de tus sueños, sin entender nada, preguntándote eter- 
namente dónde estás y por qué. En uno de los sueños, es- 
capas de una horrible criatura que te persigue en una 
nave voladora. Cuanto más deprisa corres, más fácil es 
para el barco alcanzarte. La figura, que sonríe de una 
forma lasciva y sádica, ¡te arroja encima una red! Te 
caes al suelo, atrapado en la red, mientras intentas esca- 
par desesperadamente... 

Te levantas sobresaltado y agitando los brazos como 
un loco. El viento ha arrancado la rama de un roble, que 
ha caído encima de ti, y sus hojas te cubren la cara y el 
pecho. Cierras los ojos hasta que se abren como dos ra- 
nuras mientras se ajustan a una nueva experiencia. ¡La 
luz del día! Suma 4 puntos de RESISTENCIA por el descan- 
so y después ponte en marcha de nuevo hacia el bosque. 
Pasa al 244. 
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363 
El perro del diablo habría sido sin duda una comida sa- 
brosa si hubieras llegado algunos días antes. Pero para en- 
tonces su carne podrida te produce náuseas. Te agachas y 
arañas con las uñas las paredes rocosas al intentar mante- 
nerte en pie. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA y espera un 
rato antes de continuar. Cuando estés listo, pasa al 75. 


364 

Le das la bienvenida al enano. Al menos intentas darle la 
bienvenida, pero de tu garganta no sale ningún mensaje, 
sólo silencio, y tus manos se estiran hacia abajo para aga- 
trar del pecho a la pequeña figura. Él grita y hace un ruido 
extraño, que suena como: 

—Kff pebw by afrp momf. 

Intentas responder, pero el único sonido que eres capaz de 
emitir es un gruñido de esfuerzo cuando tus gruesos y esca- 
mosos dedos se cierran estrechamente alrededor del pecho 
de la criatura y tus afiladas uñas se clavan en él. Reuniendo 
todas sus fuerzas, el enano blande la espada contra ti. La hoja 
se clava en las escamas debajo de tu rodilla, pero la herida no 
es demasiado seria. Resta 2 puntos de RESISTENCIA. El golpe 
te hace rugir y aumentas la presión en el pecho de la criatu- 
ra. Sus costillas se rompen como ramitas bajo la fuerza de tu 
abrazo, y su cuerpo cae inerte. Lo arrojas al suelo, donde ate- 
rriza como el saco de huesos en el que se ha convertido. 

Tus pensamientos son contradictorios. ¿Intentarás ocul- 
tar el cuerpo (pasa al 218), examinarás a la extraña y pe- 
queña criatura (pasa al 399), o te irás de la zona inmediata- 
mente (pasa al 248)? 


366. Al grito le sigue el ruido de una pelea, y finalmente 
tres figuras salen revolcándose del claro a la maleza, 
enzarzados en la lucha. 


365 

La puerta se abre a un pasaje que se dirige en línea recta 
hacia el este, que sigues hasta llegar a un punto sin salida. 
Gruñes, frustrado, y, como si tu voz hubiera funcionado 
como un gatillo, oyes un «clic» y un ruido de algo que se 
desliza. ¡Parte de la fachada rocosa se está moviendo hacia 
un lado y revela otro pasadizo que va de norte a sur! Cru- 
zas la puerta secreta con cautela, atento a una posible tram- 
pa. Cuando pasas al otro lado, la puerta se cierra otra vez 
con un chirrido. Al mismo tiempo, se oye otro ruido que 
parece venir del techo. Justo a tiempo miras hacia arriba 
¡para ver una reja que cae hacia ti! Te tiras hacia adelante 
un segundo antes. Un ruidoso «clang» suena a tu espalda 
cuando la reja cae al suelo. ¡Has escapado de la muerte por 
muy poco! 

Puesto que te has lanzado hacia el norte, el camino del 
sur está en ese momento sellado por la reja, así que te le- 
vantas y te diriges al norte. Pronto llegas a un cruce donde 
puedes torcer hacia al este (pasa al 50), al oeste (pasa al 
213), o continuar hacia el norte (pasa al 443). 


366 

Vuelves a los arbustos y buscas el claro con recelo. 
Todo está tranquilo, hasta que un grito estridente rompe el 
silencio. Al grito le sigue el ruido de una pelea, y final- 
mente tres figuras salen revolcándose del claro a la male- 
za, enzarzados en la lucha. Dos bandoleros de aspecto rudo 
forcejean con otra criatura. Los bandoleros son humanos 
fornidos, y llevan petos de piel y botas. En los cinturones 
que rodean su cintura llevan cuchillos, pero en esa pelea 
sólo emplean sus puños desnudos. Su adversario es delga- 
do y ágil, tiene el pelo largo y blanco y facciones angulosas. 
Lleva ropas de seda y parece desarmado. Está planteando la 
batalla con valentía, pero es evidente que está perdiendo el 
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combate, pues los bandoleros le asestan golpe tras golpe en 
el estómago, las costillas y la cabeza. Está gritando para 
pedir ayuda. ¿Lo ayudarás? Si es así, pasa al 429. Si pre- 
fieres quedarte escondido hasta que los bandoleros hayan 
acabado, pasa al 295. 


367 
Sólo el atacante del medio orco está decepcionado al ver 
a la desdichada criatura caer muerta al suelo. Los lugare- 
ños aplauden y te conducen a la cabaña para brindar por tu 
victoria. Si rechazas su hospitalidad, pasa al 107 para irte 
de Aquelarre. Si aceptas su invitación, pasa al 395. 


368 

Hay toda clase de pájaros y algunos conejos en el bos- 
que. Para procurarte algo de comida, debes Probar tu 
Suerte con éxito. Si tienes suerte, cazarás un pequeño 
animal y conseguirás 2 puntos de RESISTENCIA por la co- 
mida. Si no tienes suerte, no sumarás los puntos. Puedes 
intentarlo tantas veces como quieras, pero no puedes ga- 
nar más de 4 puntos de RESISTENCIA en total. Pasa al 229 
cuando quieras continuar. 


369 

Entras en el pasadizo y tus ojos se adaptan a la luz ver- 
de. Respiras con cuidado a medida que avanzas, pero el 
humo no parece ser peligroso, aunque huele un poco acre. 
Después de unos metros te internas en una oscuridad im- 
penetrable; ni siquiera la luz verde puede atravesar la ne- 
grura. Fuerzas la vista para intentar ver, pero es en vano. 

De repente, ¡una luz parpadea a tu izquierda! Una pe- 
queña llama alumbra algo: ¡es un rostro humano! El rostro 
no se mueve y sus ojos están cerrados. Tiene la piel vieja y 
marchita, y no sabrías decir si está vivo o muerto. ¡Otra luz 
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parpadea! ¡Otra cara lúgubre aparece delante de ti! ¡Y otra! 
Al final aparecen cuatro caras, todas en semipenumbra, en 
la cámara. Un instante después, los ojos y las bocas se abren 
de repente y una voz que perfora la oscuridad rompe el si- 
lencio. ¡El efecto es aterrador! 
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Cuando la voz se apaga, oyes un ruido sordo encima de 
ti. La misma luz verde indica otro pasadizo secreto, que es 
evidente que la voz quiere que tomes. ¿Te irás por el nue- 
vo pasadizo (pasa al 79), o te acercarás a una de las caras 
iluminadas y la aplastarás con la mano (pasa al 247)? 


370 

Subes la escalera y compruebas la trampilla que hay en- 
cima. Está abierta y pasas a través de ella. Pero en lugar de 
entrar en otra habitación, te encuentras en una parte aislada 
del barco, evidentemente los camarotes privados del capi- 
tán. Miras alrededor para buscar otro sitio donde esconder- 
te, pero no hay ninguno a la vista, y pronto te encuentras 
con un grupo furioso de orcos y trasgos que te han seguido 
sigilosamente hasta los camarotes. Conseguirás ver a Zha- 
rradan Marr, es cierto, pero como su prisionero. Y cuando 
haya terminado de torturarte para obtener placer, permane- 
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cerás a bordo de la Galera Guardiana sirviéndole como 
esclavo el resto de tus días. 


371 
El pasaje sigue recto hasta que llegas a un cruce, donde 
puedes continuar hacia el norte (pasa al 144) o hacia el este 
(pasa al 204). De forma alternativa, puedes volver al cruce 
anterior y torcer al oeste (pasa al 280). 


372 

El pasadizo va hacia el este. El abrupto suelo rocoso 
empieza a suavizarse y miras abajo para ver si ha sido 
cubierto con piedras planas de formas irregulares. La luz 
mejora, aunque tiene definitivamente un tono azul, y mi- 
ras hacia arriba para ver que en el techo hay piedras lumi- 
nosas que te alumbran el camino. De forma misteriosa, su 
resplandor surge sólo cuando te acercas; al mirar atrás ves 
que la luz se ha desvanecido. Hay una serie de grietas y 
pequeños pasajes que parten del pasadizo principal, pero 
no les prestas atención pues son demasiado estrechos para 
que puedas pasar por ellos. Un ruido a lo lejos llama tu 
atención, el golpe sordo de algo que cae al suelo. Más ade- 
lante, descubres que era un saco atado. Algo dentro del saco 
está forcejeando pero no puede salir. El tamaño del bulto 
es similar al del enano que has matado antes. ¿Investiga- 
rás el saco o continuarás por el pasadizo? Tira un dado. Si 
sacas de 1 a 4, te detendrás a estudiar el saco con más de- 
talle (pasa al 186). Si sacas un 5 o un 6, harás caso omiso 
de él (pasa al 440). 


373 
El pasadizo rocoso continúa recto un trecho y luego gira 
abruptamente hacia el sur. Delante de ti, al final del pasaje, 
hay una puerta de madera maciza; a tu izquierda hay otra 
puerta. ¿Intentarás cruzar la puerta directamente (pasa al 15), 
o probarás la puerta que hay a tu izquierda (pasa al 241)? 


374 

En el camino de salida del pueblo dejas atrás más cabañas 
y más lugareños, que salen corriendo por el camino para evi- 
tarte. Delante de ti hay una figura que yace boca abajo en el 
suelo. Cuando te acercas más, ves que es un medio orco de 
piel oscura, y que está muerto. ¿Quieres investigar el cuerpo 
(pasa al 91), o no le prestarás atención y seguirás adelante 
(pasa al 107)? 


375 

Una vez muertas las chinches carroñeras, tu atención 
vuelve a dirigirse al sabroso mediano. Recoges del suelo el 
cuerpo rígido y le hincas los dientes en el estómago. Aun- 
que irresistible, el sabor no es demasiado bueno, pues el 
cuerpo lleva muerto un tiempo. Aun así, lo comes con ga- 
nas y sumas 4 puntos de RESISTENCIA por la comida. Des- 
pués sigues el pasadizo hacia el norte, y más adelante ha- 
cia el este. Cuando doblas la siguiente esquina, tu corazón 
se encoge. ¡Otra de las criaturas viene a por su comida! 
Para seguir adelante tendrás que derrotar a la chinche: 


Chinche Carroñera DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si la derrotas, pasa al 227. 


377. Uno de los hombres rinoceronte se está jactando de 
que podría derrotar fácilmente a Brutus en un combate. 


376 
Deambulas por el bosque, y estás cada vez más frustra- 
do por lo desesperado de tu misión. Probar tu Suerte otra 
vez. Si tienes suerte, pasa al 341. Si no, pasa al 336. 


377 
Uno de los hombres rinoceronte se está jactando de que 
podría derrotar fácilmente a Brutus en un combate. Los or- 
cos lo provocan y la tensión crece cuando los otros hom- 
bres rinoceronte lo defienden. En cualquier momento pue- 
de estallar una pelea. Si quieres quedarte a ver qué sucede, 
pasa al 124. Si no, pasa al 348. 


378 
Te adelantas para dejar atrás a los medianos. Sin em- 
bargo, al dar el primer paso, sabes que no puedes seguir 
adelante con tu intención. Aunque quisieras hacer caso 
omiso de los medianos, no puedes dejar pasar tu comida 
favorita. Pasa al 42. 


379 

Te estiras para coger la antorcha de la pared que hay de- 
trás de ti, pero no la alcanzas. Mientras tanto, la Sombra 
Acechante está otra vez lista para atacar, y sólo al moverte 
rápido hacia un lado evitas un golpe mortal. En su lugar, 
una profunda cuchillada roza la pierna de tu sombra. Pier- 
des 1 punto de RESISTENCIA. ¿Intentarás pelear con la cria- 
tura (pasa al 34), le harás una propuesta de paz (pasa al 
135), o escaparás de allí lo antes que puedas (pasa al 242)? 
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380 

La orilla del río es un lugar de una gran belleza natural. 
Al menos, parece natural, pero siempre existe la posibili- 
dad de que alguien haya sembrado las coloridas plantas en 
lechos a lo largo de las riberas. Unos juncos altos de tallo 
verde están coronados de campanillas de flores de color 
púrpura que cuelgan sobre el río. Las flores son tan her- 
mosas que tienen un efecto hipnótico en los peces del río, 
que son atraídos hacia el agua debajo de los juncos y se los 
ve nadando debajo de ellos. Hay una planta de tallo azul 
que no tiene flores, pero su color brillante es muy llamati- 
vo y desprende un fuerte olor. Otra planta tiene hojas que 
forman círculos perfectos de color rojo. Mientras miras, 
una de las hojas cae al río. Parece tener un efecto purifi- 
cante: tan pronto como toca el agua, la turbiedad se aleja 
del área a su alrededor; el agua se vuelve clara como el 
cristal hasta que el flujo de la corriente la perturba. Otra 
planta, fuera del alcance de la mano, en el río, tiene delica- 
das flores de color plateado. Cuando el viento sopla, las 
flores silban y tintinean con un sonido misterioso y tran- 
quilizador que te relaja. Si lo deseas, puedes recoger una 
de esas plantas antes de irte. ¿Cuál escogerás: la que tiene 
flores de color púrpura (pasa al 325), la que tiene el tallo 
azul (pasa al 106) o la que tiene hojas rojas (pasa al 181)? 


381 

Te abres camino a través del bosque hacia la zona de 
sombra. La espesa vegetación te impide caminar en línea 
recta y tienes que torcer ahora aquí y ahora allá para seguir 
la ruta más fácil. Finalmente, llegas al lugar y descubres 
decepcionado que es un espeso bosque de altos árboles de 
cielo, cuyas hojas desesperan por captar la luz por encima 
de ellos. Vuelves al camino. ¿Dónde está? No tienes ma- 
nera de saber por dónde has venido, y escudriñas el bosque 
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en busca de sitios familiares. No encuentras ninguno. Tie- 
nes un presentimiento, y finalmente partes en dirección al 
lugar donde —eso esperas— dejaste el sendero. Pasa al 57. 


382 

El Vapor sale del frasco, pero en lugar de expandirse se 
concentra en una nube púrpura delante de ti. Miras con la 
boca abierta cómo la nube empieza a cobrar forma, y fi- 
nalmente se convierte en una cara que te mira fijamente a 
los ojos. La cara parece humana, es enjuta y de facciones 
marcadas. La pupilas no son redondas, sino sinuosas. Su 
fina boca se abre y habla: 
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Tu ira aumenta y das un zarpazo a la nube. Pero tu mano 
pasa a través del gas sin ni siquiera agitarlo. La cara miste- 
riosa cierra los párpados lentamente y el color de la nube 
destella durante un instante y cambia de púrpura a blanco, 
y luego se vuelve otra vez púrpura. Después, la cara desa- 
parece y el frasco aspira de nuevo la nube. Una vez dentro, 
el tapón se coloca de nuevo en el cuello y la botella se aco- 
moda en el estuche de madera. ¡En un instante, el estuche 
y su contenido han desparecido! Decides que ya has esta- 
do bastante tiempo en esa habitación, pero suma 2 puntos 
de SUERTE por tu hallazgo. ¿Te irás por la puerta del oeste 
(pasa al 51), o la del este (pasa al 33)? 
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383 

Te diriges al lugar donde has oído por última vez el chas- 
quido y dejas escapar un profundo gruñido. Cuando doblas 
la esquina, ¡el ruido se oye de nuevo! Esa vez parece bas- 
tante frenético. Para tu absoluta perplejidad, ¡el sonido par- 
te del otro extremo de la habitación que hay enfrente de ti y 
se dirige a la esquina opuesta! Puesto que estabas virtual- 
mente en la esquina y no había sitio para que pasase nada 
por delante de ti, te das cuenta de que lo que quiera que esté 
haciendo el ruido debe de ser muy pequeño. Giras la cabeza 
hacia la otra esquina. El volumen del ruido ha aumentado y 
parece haber dos, si no tres, criaturas diferentes producien- 
do sonidos. Te han despertado la curiosidad y te acercas a 
la esquina. Sólo entonces aprecias el peligro al que te has 
estado exponiendo. Los chispazos de luz que llegaban de 
detrás de la puerta antes de que entraras provenían de un 
grupo de escarabajos cegadores. Estos grandes insectos 
tienen el poder de liberar destellos de luz extremadamen- 
te potentes, lo suficiente para cegar a cualquier criatura 
que no esté protegida por la magia. Tu acoso los ha enfa- 
dado hasta el punto de producir su centelleo. Tres grandes 
resplandores de luz destellan delante de tus ojos, seguidos 
por una completa oscuridad. El ataque de los escarabajos 
cegadores ha sido efectivo: has perdido la vista. Te frotas 
los ojos con tus manos escamosas para intentar borrar la 
oscuridad, pero no puedes hacer nada. Desesperado, te la- 
mentas lastimosamente a voz en cuello y caminas a trom- 
picones como si hubiera alguna salida del mundo de os- 
curidad en el que ahora vives. Mientras sigues tanteando 
las paredes encuentras una puerta. Tiras de ella, comprue- 
bas que la has abierto y te golpea una ráfaga de aire. Tira 
un dado. Si sacas 1, 2 o 3, pasa al 80. Si sacas 4, 5 0 6, 
pasa al 317. 
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384 
Prueba tu Suerte. Si tienes suerte, conseguirás llegar a 
la puerta antes de que Darramouss pueda reaccionar (pasa 
al 79). Si no tienes suerte, Darramouss consigue cerrar la 
puerta antes de que la alcances y debes esperar a conocer 
qué destino tiene preparado para ti (pasa al 286). 


385 

Reflexionas sobre las palabras de la pequeña criatura. 
Lo que recuerdas de tu vida carece en cierto modo de sen- 
tido. Podrías pasar un tiempo allí. El duende te conduce 
al patio y le explica a Brutus tu renuencia a quedarte. No 
te gusta el villano medio troll, pero en ese momento de- 
bes decidir tu futuro, dado que te vas a quedar. ¿Quieres 
trabajar de firme e intentar ganarte un puesto en la Gale- 
ra Guardiana (pasa al 43), o prefieres esperar a que lle- 
gue tu hora y encontrar el momento oportuno para asesi- 
nar al repugnante Brutus (pasa al 82)? 


386 


Regresas a la encrucijada y esta vez vas hacia el norte. 
Pasa al 130. 


387 

Te mira de forma penetrante durante unos instantes. Fi- 
nalmente, gruñe y se hace a un lado para que entres en el 
cuarto de guardia. La habitación está sucia, y huele a sudor 
seco y restos de comida. Al otro lado del cuarto hay otra 
puerta. Es de hierro y tiene un pequeño ventanuco alar- 
gado con barrotes a la altura de los ojos. A través del ven- 
tanuco ves una escalera que sube al piso superior. Sin em- 
bargo, mientras miras, no observas lo que hace el guardia. 
De repente sientes un fuerte golpe en la cabeza. Te caes 
de rodillas, aturdido por el impacto, y te vuelves para ver 
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cómo el guardia se acerca a ti sosteniendo un pesado ga- 
rrote. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA por el golpe y pasa 
al 98 para pelear con el guardia. 


388 

El camino se vuelve más empinado y el río corre más rá- 
pido en su lecho rocoso. Delante de ti, parece desaparecer 
después de un saliente y, cuando te acercas más, ves que el 
río se precipita en una catarata y se zambulle en un estan- 
que natural mucho más abajo, antes de continuar forman- 
do una corriente bastante más estrecha que atraviesa una 
garganta excavada en la roca. El efecto es espectacular 
pero supone un problema para ti. ¿Cómo llegarás abajo? 
Seguir el camino a lo largo de la orilla es imposible. Ten- 
drás que continuar a través de la maleza. Pasa al 57. 


389 

Has derrotado a tu enemigo y te sientes justificadamen- 
te orgulloso. Tu mirada oscila entre la criatura muerta y su 
guarida. Sin embargo, no parece haber nada de interés, y el 
apestoso hedor de la bestia armasdegarra te apremia a irte 
rápidamente. Hay tres caminos que siguen hacia adelante: 
el pasadizo que está detrás de ti, la entrada de una cueva 
en la pared oeste y otra en la pared norte. ¿Cuál será tu si- 
guiente movimiento? Tira un dado. Si sacas de 1 a 4, pasa 
al 230. Si sacas 5 o 6, pasa al 165. 
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390. Tres medianos, que no llevan las armaduras de metal 
interceptoras, están enfrascados en una acalorada 
discusión en el centro de la cámara. 


390 

Te diriges al este. Después de caminar un trecho, el pasa- 
dizo empieza a ensancharse y delante de ti oyes voces en la 
lejanía. Al acercarte las reconoces, ¡y se te hace la boca 
agua!, pues el sonido que oyes es el parloteo inconfundible 
de suculentos medianos. Sin pensar en las consecuencias, 
aceleras el paso en dirección a los ruidos. Las piedras lumi- 
nosas te alumbran el camino hasta una cámara amplia. El 
pasaje se adentra en ella dando una curva, y te detienes para 
observar la escena. Un suelo de mármol indica la entrada a 
una cámara de reuniones decorada con esculturas y arcos Os- 
curos. Tres medianos, que no llevan las armaduras de metal 
interceptoras, están enfrascados en una acalorada discusión 
en el centro de la cámara. Te están dando la espalda, pero 
permanecen atentos a su seguridad y uno de ellos mira cons- 
tantemente alrededor por si hubiera alguna señal de peligro. 
¿Esperarás hasta que esté distraído antes de arremeter contra 
ellos (pasa al 288), o no tendrás en cuenta la ventaja de la 
sorpresa y sencillamente te abalanzarás sobre ellos (pasa al 
42)? De forma alternativa, puedes hacer caso omiso de los 
medianos y cruzar la cámara hasta un pasadizo que está en- 
frente y sigue hacia el este. Si quieres hacer eso, pasa al 378. 


391 
El agua está fría y es refrescante. Pero, su brillo plateado 
se debe a los minerales que la hacen no potable. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA por la extraña sensación «embriaga- 
dora» que te invade. Cuando estés listo, pasa al 52. 


392 
Tu golpe final hace volar al caballero por los aires y cru- 
zar la cámara para aterrizar como un saco arrugado contra 
una pared. Gruñes con profunda satisfacción. De inmedia- 
to, vuelves a dirigir la atención hacia el mediano muerto que 
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yace junto al fuego y te relames al pensar en su jugosa car- 
ne. Pero has olvidado al último aventurero. El mago ha com- 
pletado su hechizo. Con otro encantamiento te envía su 
magia a través de los meñiques. Sientes una sensación de 
hormigueo cuando el hechizo surte efecto: 
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Intentas adelantarte y golpearlo con tus garras, pero tus 
músculos no te responden. En vez de ello, te acercas al ca- 
ballero, lo levantas y te lo echas al hombro. Haces lo mis- 
mo con el mediano. En ese momento el hechicero se vuel- 
ve y se abre paso hasta el pasadizo. Lo sigues, llevando el 
resto de su carga. Y ése será tu destino: pasar el resto de tu 
vida como esclavo de tu maestro, cuyo conjuro para some- 
ter criaturas ha funcionado perfectamente. 


393 

Vas hasta la puerta de la pared oeste y tiras del pomo. La 
puerta no se mueve. Gruñes enfurecido, das un paso atrás y 
te preparas para destrozar la puerta. Sin embargo, la puerta 
es más fuerte de lo que pensabas. Te frotas el hombro heri- 
do durante unos instantes (pierdes 1 punto de RESISTENCIA), 
y luego vuelves al centro de la habitación. ¿Intentarás pasar 
por alguna de las otras puertas (pasa al 405) o, si no lo has 
hecho ya, investigarás el cuarto (pasa al 104)? 


394 
Aunque en el cuarto de guardia hay tres puertas, no prestas 
atención a la de la pared sur. ¿Te irás por la puerta de la pared 
norte (pasa al 314), o por la de la pared oeste (pasa al 116)? 
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395 

Dentro de la cabaña hay un mostrador y desde detrás 
alguien te ofrece un cuenco lleno de líquido. Los descon- 
certados lugareños miran cómo coges el cuenco, hueles el 
líquido y finalmente lo tragas. El sabor es fuerte, y tu estó- 
mago parece estar indeciso sobre si expulsar o no de nuevo 
la cerveza. En su lugar, decides soltar un hipo seguido de un 
enorme eructo proveniente de la garganta que deleita a los 
habitantes del pueblo. Se ríen de tu expresión de perpleji- 
dad y te llenan otra vez el cuenco para que bebas. 

Unos cuantos cuencos después, te sientes definitiva- 
mente mareado. 

Al fin los lugareños se van de la cabaña y tú sales afue- 
ra tambaleándote para continuar tu viaje. Suma 3 puntos de 
RESISTENCIA por la cerveza, pero debes restar 1 a tu DES- 
TREZA hasta que los efectos de la bebida hayan desapare- 
cido. Eso se indicará con dos asteriscos (**) en el texto. 
Ahora pasa al 107. 


396 

La puerta se rompe cuando la embistes, y finalmente en- 
tras en la habitación, pero no antes de perder 1 punto de 
RESISTENCIA por el daño que te has hecho en un hombro. 
En el cuarto no hay nadie, sólo un escritorio rodeado de es- 
tantes con pergaminos, todos enrollados cuidadosamente y 
atados con una cuerda. En la pared este hay una puerta me- 
dio escondida tras unas estanterías desordenadas. ¿Quieres 
adentrarte a través de esa puerta (pasa al 365), o cogerás un 
pergamino para ver qué dice (pasa al 100)? 


397 
Una vez el guerrero derrotado se desploma muerto en el 
suelo, otros pasos cruzan el arco para unirse a la batalla. 
Tienes que luchar contra este oponente también: 
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Guerrero del Caos DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 
Si vences a tu atacante, pasa al 46. 


398 

Coges una silla y la tiras contra la puerta. La silla se 
hace astillas. Para entonces, tu furia y tu frustración son ¡el 
doble que al principio! Intentas derribar la puerta de una 
patada con tu enorme pie. La puerta parece temblar algo 
más que al principio, y del lugar donde las bisagras están 
clavadas a la pared cae un poco de polvo al suelo. A pesar 
de todo, la puerta sigue intacta. Pierdes 1 punto de RESIS- 
TENCIA por la herida de tu pie. Si quieres seguir intentando 
tirar la puerta, pasa al 128. Si prefieres darte por vencido y 
buscar la llave, pasa al 112. 


399 

Tu mano se relaja, y tus uñas afiladas se retraen den- 
tro de los dedos. Con torpeza, buscas a tientas entre las 
ropas sucias del enano. Las manos no te caben en los 
bolsillos, pero logras arrancar las asas de una bolsa 
grande que el enano llevaba alrededor de la cintura. 
Cuando las correas se rompen, el contenido de la bolsa 
se desparrama en el suelo delante de ti. Contenía varias 
piezas redondas de metal brillante y un trozo plegado de 
cuero, que se desdobla al caer fuera de la bolsa. Es de co- 
lor claro y tiene marcas en uno de los lados. Lo recoges 
con extrañeza y lo miras, pero no tiene ningún sentido 
para ti. La pieza de cuero te fascina. Le das la vuelta, la 
frotas con las manos y la lanzas al aire. Te la pones en el 
brazo y en la cabeza. Decides llevártela. Lo que aún no 
sabes es que el mensaje puede serte útil más adelante en 
tu aventura. Pasa al 337 para leer el mensaje. Si llevas 
este trozo de cuero, puedes regresar al 337 en cualquier 
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400. Entre las ruinas encuentras una mano de esqueleto 
que se alza en el aire. 


momento para volver a examinarlo, pero necesitarás re- 
cordar el número de referencia en el que estabas para re- 
gresar y continuar. 

Como ya te habrás dado cuenta, tus propios deseos tie- 
nen poco efecto en tus reacciones como criatura. Sólo 
tienes atisbos de lo que eres y de lo que eres capaz. Aun- 
que eso cambiará a medida que la aventura progrese, en 
este momento estás a merced de tus caprichos e instintos. 
Estás en una encrucijada donde puedes girar al este o al 
oeste. Tira un dado. Si sacas 1,2 0 3, pasa al 308. Si sacas 
4,5 0 6, pasa al 148. 


400 

Entras en lo que queda del edificio. Entre las ruinas 
encuentras una mano de esqueleto que se alza en el aire, 
mientras que el resto de su cuerpo está enterrado debajo 
de las paredes derruidas. La mano sostiene una botella 
cerrada con un tapón, y dentro de la botella hay una pe- 
queña cantidad de líquido verde. En torno al resto del edi- 
ficio hay fragmentos de varios muebles: una mesa rota, 
una silla astillada y una cama destrozada, con la paja del 
colchón desparramada en hilachas. Vuelves a fijarte en la 
mano que sostiene la botella. Si quieres irte y llevártela 
contigo, pasa al 126. Si prefieres sacar el cuerpo de los es- 
combros, pasa al 328. 


401 
Después de un corto trecho, el pasadizo empieza a ser- 
pentear de forma regular en general en dirección suroeste. 
Lo sigues durante un tiempo. Más adelante tuerce hacia el 
sur, Llegas a la parte superior de un tramo de escalera, pero 
decides no bajar. Hay otro pasaje que se dirige al este, y 
decides seguir esa ruta. Pasa al 156. 
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402 

Cierras la mano en torno a su cuello. Cuando aprietas, 
“oyes el sonido rechinante de los huesos que se rompen. Pero 
la expresión de Darramouss no cambia; no muestra la míni- 
ma inquietud. Liberas el cuello y dejas caer el cuerpo inerte 
al suelo. Sin embargo, en el instante en que lo sueltas, ¡su 
cuerpo recobra vida y el encantamiento continúa! Sacas las 
uñas y le desgarras el pecho. Tan pronto como lo tocas, su 
cuerpo se vuelve flácido y vuela por el aire, en respuesta a tu 
ataque, como un saco vacío. Antes de que caiga al suelo, se 
vuelve a hinchar y toma forma. A medida que la vida rebro- 
ta en ella, ¡la criatura da un salto en el aire y aterriza donde 
estaba! Esa vez, la criatura abre de par en par un ojo y te 
mira fijamente. ¡Estás atrapado en una especie de estrangu- 
lamiento extremadamente doloroso! El sufrimiento es inso- 
portable y caes de rodillas gimoteando delante del escritorio. 
| Resta 4 puntos de RESISTENCIA. Mientras te retuerces de do- 
lor, Darramouss termina su conjuro. Pasa al 286. 


403 

La cara diminuta que viste en la lejanía ¡era sin duda la de 
un mediano! Incapaz de controlarte, te preparas y te lanzas 
en su persecución. Aunque eres más lento que la criatura, 
ésta deja tras de sí un rastro de piedras luminosas que puedes 
seguir. E incluso a pesar de que acabas de comer, el olor a 
mediano te despierta el apetito de nuevo. Sin embargo, eres 
demasiado lento para cogerlo. Mientras avanzas pesadamen- 
te por el pasadizo, el rastro de las piedras luminosas también 
desaparece. Finalmente llegas a un cruce. ¿Continuarás ha- 
cia el norte (pasa al 144), o girarás al este (pasa al 204)? 


404 
El pasadizo allí es mucho más ancho, y unas huellas de 
pisadas en el polvo indican que también mucho más tran- 
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sitado. Sin embargo, ¡todas las huellas van en dirección 
contraria a la tuya! Un poco más adelante, te encuentras en 
la parte superior de una escalera. Piensas un momento qué 
hacer, y finalmente decides no bajar la escalera. Vuelves 
sobre tus pasos, y esta vez tuerces al este en la encrucijada. 
Pasa al 373. 


405 
Puedes salir por una de las tres puertas que hay en la ha- 
bitación. ¿Cuál escogerás?: 


¿La puerta de la pared norte? Pasa al 300 

¿La puerta de la pared oeste? Pasa al 393 

¿La puerta de la pared sur? Pasa al 6 
406 


Te fijas en uno de los hombres rinoceronte y recuerdas 
el mensaje. Tiene la espalda un poco encorvada, y obvia- 
mente ya no es ningún jovencito. Te mira con ojos cansa- 
dos mientras te acercas a él; ha visto a muchos legionarios 
jóvenes, fuertes y ambiciosos en otros tiempos, y le resul- 
tan bastante aburridos. Te acercas a él y le entregas el men- 
saje. Él se echa hacia atrás y te mira con incredulidad. 

—-¿Es esto cierto? —balbucea—. ¿Mi hermana está al 
fin a salvo? Entonces ya no tengo por qué quedarme en 
esta fortaleza de mala muerte. Gracias por las noticias, ex- 
traña criatura. Ahora tengo que planear mi marcha. 

¿Te unirás a él en sus planes de fuga de los Campos de 
Entrenamiento (pasa al 449), o continuarás deambulando 
entre los grupos de legionarios (pasa al 348)? 
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407 
Miras hacia la criatura muerta y te alejas rápidamente. 
De repente, los huesos del esqueleto se vuelven a colocar y 
dar forma a Hueso Quebrado, que en un instante ha cogido 
los dos cuchillos y te ataca otra vez. Dirime este combate: 


Hueso Quebrado DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si ganas, pasa al 178. 


408 
La caverna conduce hacia el norte, a un largo túnel ex- 
cavado en la roca que corre de este a oeste. Es lo bastante 
grande para caminar por él. Tira un dado. Si sacas de 1 a 3, 
decides girar al oeste (pasa al 282). Si sacas de 4 a 6, vas 
hacia el este (pasa al 372). 


409 

Tiras de la puerta y ésta se abre para revelar una especie 
de almacén con estantes alineados en las paredes. No hay 
nada en los estantes, y parece que el camino no continúa 
más allá. Mientras miras en el armario, un ruido te sobre- 
salta. Te vuelves para ver cómo la puerta de la pared este 
se abre lentamente. Piedras luminosas en el pasadizo que 
hay detrás destellan y alumbran tu camino. No puedes re- 
sistirte a esa invitación y te vas a través de la puerta este. 
Pasa al 49. 


411. Cuatro de los muertos vivientes se levantan 
de sus tumbas y te rodean. 


410 

El aterrado tendero no te causará problemas mientras tú 
mismo te sirves provisiones. Devoras la comida mientras 
él sigue encogido en la esquina. Probar tu Suerte. Si no 
tienes suerte, comes un puñado de hierbas venenosas y te 
pones muy enfermo (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). Si 
tienes suerte, evitas el veneno y sumas 4 puntos de RESIS- 
TENCIA por la comida. Cuando hayas terminado, sal del 
pueblo dirigiéndote a 374. 


411 


Te vuelves hacia otra lápida, pero sigues vigilando la 
tumba de Donag Haddurag y estás atento a cualquier señal 
de alarma. La siguiente tumba es la de una mujer, cuya ins- 
cripción dice: «AQUÍ YACE SOFÍA ROSABLANCA. COMO UN 
CAPULLO, FLORECIÓ CON BELLEZA, PERO HE AQUÍ QUE MU- 
RIÓ ENROSCADA EN SUS PROPIAS ESPINAS». Las palabras te 
intrigan, pero en ese momento un chirrido te distrae. Miras 
atrás, hacia la tumba anterior, ¡y un escalofrío te recorre la 
espalda! ¡Una mano flácida empuja la lápida a un lado! 
Entonces oyes el mismo ruido detrás de ti, y luego a tu iz- 
quierda, ¡mientras manos escuálidas deslizan a un lado 
lentamente las lápidas y cuerpos que ya hace tiempo que 
están muertos se arrastran fuera de las tumbas! 

Golpeas con el pie la siguiente tumba y la cierras. Vuel- 
ve a su posición, cortando el antebrazo que sobresale, y la 
criatura que hay debajo adopta una apagada expresión de 
dolor. Cuatro de los muertos vivientes se levantan de sus 
tumbas y te rodean. Debes luchar contra todos a la vez: 
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DESTREZA RESISTENCIA 


Primer Zombie 6 T 
Segundo Zombie 7 Má 
Tercer Zombie 6 6 
Cuarto Zombie 7 6 


Si vences a las criaturas, pasa al 226. 


412 

Tiras de la bolsa. Al abrirse, los doce discos caen al sue- 
lo, Farfullas algo, molesto, y te arrodillas en el suelo para 
recoger las piezas que puedes ver en la penumbra. Tira los 
dos dados. El número que obtengas será el número de dis- 
cos que podrás encontrar. Se trata de piezas de oro, y pue- 
den serte útiles más adelante. Suma 1 punto de SUERTE por 
el hallazgo. Pasa al 115. 


413 

Las criaturas están en ese momento en la puerta de la 
cripta y están entrando. Te apresuras a bajar la escalera. 
Guijarros, piedras e incluso trozos de cuerpos, arrojados 
por las espantosas criaturas de la superficie, te llueven en- 
cima mientras bajas. En tu esfuerzo por distanciarte rápi- 
damente de ellas, resbalas en una piedra suelta y te caes. 
Desgraciadamente para ti, la escalera ha sido construida 
para visitantes no deseados y al pie ¡una docena de pinchos 
de hierro sobresalen del suelo! No puedes hacer nada para 
evitar caer de lleno en el centro de los pinchos. Tu muerte 
es instantánea, 


414 
Un camino parte del claro hacia el norte, aunque obser- 
vas que pronto se bifurca a derecha e izquierda. ¿Seguirás 
hacia el este (pasa al 272) o hacia el oeste (pasa al 139)? 
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415 

Luchas torpemente para ponerte el peto y al fin logras des- 
lizarlo por el hombro y colocarlo en su sitio. Será una pren- 
da de defensa útil, y mientras lo lleves puesto puedes sumar 
2 puntos a tu Fuerza de Ataque en cada Asalto. Pero no te 
queda del todo bien y te impide mover los brazos con soltu- 
ra. Mientras lo lleves puesto, resta 1 punto a tu DESTREZA. 
Ahora puedes irte del cuarto del guardia dirigiéndote a 394, 


416 
Devoras a la criatura con fruición. Suma 4 puntos de RE- 
SISTENCIA por la comida. Tras descansar para digerir la co- 
mida, te pones en pie otra vez y sigues corriente abajo a lo 
largo de la orilla. Pasa al 388. 


417 

Marr lanza su hechizo, pero no surte efecto. En su cara 
se revela una expresión de sorpresa y rebusca en su memo- 
ria intentando averiguar de qué modo puedes ser inmune a 
su magia. 

——Por supuesto —dice finalmente meneando la cabe- 
za—. El Cuentacuentos no te ha tentado. ¡Ese idiota in- 
competente de Hannicus! Sus instrucciones eran mantener 
el polvo de elfo oculto tras una pared. Sin embargo, estoy 
seguro de que reconsiderarás tu pequeño acto de desafío 
teniendo en cuenta las riquezas que puedo ofrecerte... 

Tú tienes otras ideas. Ha llegado tu hora de atacar, y ya 
has decidido tu objetivo. No será el nigromante sino su es- 
pejo. Si tienes un garrote de cristal, pasa al 28. Si no, pasa 
al 152. 


418 
El pie te resbala hacia atrás en el borde del puente y caes 


al vacío hacia el río que hay abajo. Te estremeces horrori- 
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zado al pensar que vas a caer en las pestilentes aguas. Pero 
la suerte te acompaña. Antes de llegar al agua tu cabeza 
golpea en una roca que sobresale. Cuando caes al río estás 
inconsciente y no conocerás la desagradable experiencia 
de la muerte en la repugnante corriente del Riohediondo. 


419 
Desplazas tu peso al otro lado y das la vuelta a tu gran 
mole. Con pasos trabajosos vuelves atrás por donde has 
venido y dejas a un lado el cuerpo sin vida. Pasa al 308. 


420 

Te acomodas en el suelo y empiezas a devorar las jugo- 
sas patas del orco sangriento. El sabor no es agradable, 
pero tienes hambre. El humano barbudo sigue dando vuel- 
tas por la habitación, hablando en un tono alterado. Final- 
mente se acerca a ti y tropieza con el cuerpo del otro orco 
sangriento. Te roza la espalda con la mano y se estremece 
horrorizado al sentir las escamas y las púas. Se pone de 
puntillas y empieza a palparte la nuca y la cabeza. Eso te 
desconcierta, y lo dejas seguir. Pero cuando pasa los dedos 
por tu boca y toca tus afilados colmillos, no puede conte- 
nerse más. Antes de que pueda siquiera proferir un grito, se 
desmaya y se desploma en el suelo a tu lado. Acabas tu co- 
mida (suma 4 puntos de RESISTENCIA) y te vas del cuarto. 
Pasa al 138. 


421 
Te encaras enfadado a los campesinos cuando una pie- 
dra te golpea en el hombro. Pierdes 1 punto de RESISTEN- 
CIA. Los hombres y las mujeres te gritan e intentan echarte 
de sus tierras. Tú estás furioso y corres hacia ellos a tra- 
vés de los campos cultivados. Los campesinos se baten en 
retirada, mantienen la distancia y te tiran más piedras. Esta 
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423. La criatura está de pie sobre sus patas largas 
de pezuñas hendidas. 


vez otra piedra te alcanza en el pecho. Pierdes otro punto 
de RESISTENCIA. Tras otras dos cargas, te das cuenta de que 
tus esfuerzos son vanos. Siempre correrán más rápido que tú 
por los campos, pues tu enorme mole te vuelve lento. Fi- 
nalmente te das la vuelta y regresas al camino. Ellos te si- 
guen, de nuevo increpándote y gritando, hasta que te vas 
de sus campos y quedas fuera del alcance de sus piedras. 

Delante de ti, un frondoso bosque se extiende a lo largo 
del horizonte y el camino te lleva hacia él. Al internarte en 
el bosque, llegas a un letrero que dice BOSQUE DEL ROBLE 
NUDOSO. Pasa al 244. 


422 
El espejo tiene un marco de oro decorado, pero por lo 
demás parece un espejo de cuerpo entero normal. Piensas 
en destrozarlo, pero quizá el ruido alerte a la tripulación de 
tu paradero. Pasa al 302. 


423 

Escoges el camino a lo largo de la orilla del río y lo si- 
gues corriente abajo. La marcha no es fácil. En un lugar 
tienes que atravesar con cuidado un acantilado rocoso, don- 
de el río forma una catarata. Finalmente llegas a una tran- 
quila charca donde las aguas se calman y se extienden en un 
ancho remanso. Del agua cáustica se eleva perezosamente 
vapor, y te paras en seco cuando el olor, en ese momento 
más fuerte que nunca, llega hasta ti. A través de la neblina 
atisbas una criatura que está más abajo en la orilla, Se yer- 
gue sobre cuatro patas y bebe satisfecha de las aguas he- 
diondas. Te acercas a ella con sigilo, manteniéndote oculto 
en los arbustos. La criatura está de pie sobre sus patas lar- 
gas de pezuñas hendidas. Tiene la piel cubierta de gruesas 
escamas y su cola termina en una bola de púas. Su cabeza 
es lisa, como la de una serpiente, y tiene una lengua larga y 
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fina que proyecta y vuelve a meter en la boca cuando bebe 
en el río. No te ha visto. ¿Rodearás con sigilo a la criatura 
para no molestarla (pasa al 120)? ¿La atacarás con la espe- 
ranza de conseguir una comida que realmente necesitas 
(pasa al 238)? ¿O te acercarás a ella con cuidado, intentan- 
do tranquilizarla, para montarte en ella (pasa al 127)? 


424 

Sigues el pasadizo hasta que se hace imposible ver en la 
oscuridad. Ahora debes tantear tu camino, palpando las pa- 
redes con las manos. Finalmente, un débil resplandor rojo 
surge en la parte izquierda del pasaje, y te das cuenta de 
que estás en otra encrucijada. Hacia la izquierda, el cami- 
no parece conducir a una fuente de luz. Hacia la derecha, 
está completamente a oscuras. ¿Escogerás el pasaje de la 
derecha (pasa al 108) o el de la izquierda (pasa al 182)? 


425 
La puerta está decorada con placas y símbolos grabados 
en metal. En el centro hay un letrero que dice: 


M3 n1se d2olía r4c1tu 1m1r3 111.aS4 l4us1rg2n t4siya2 
scl1v4s. 


La puerta está cerrada, así que decides intentar echarla 
abajo. Le das un fuerte empujón con el hombro. Tiembla, 
pero no se abre. Indignado, la golpeas de nuevo, pero sigue 
sin ceder. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Ántes de que de- 
cidas si intentarlo otra vez o no, un tintineo de llaves en el 
cerrojo es seguido de un crujido cuando la puerta se abre. 
Una cara enjuta y oscura aparece en el umbral y te mira. 


—N4u hic 2aflltle q520t2i2x c3t2s.a¿Q 52ub5sc1s 
o2nal1su m3n1s?eS 3u2sitrib1j4,iv2n omiñ 1n1.a1lg5 n4 
si2scl1v4s om4 r3rinuh 4yic4ne s2g 5r3d1d. 
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El elfo negro te irrita por sus aires de arrogancia. No 
quieres perder el tiempo con él. Gruñes y das un manotazo 
en la puerta, abriéndola de par en par. Suena al golpear la 
pared que hay detrás y el elfo se queda con la boca abierta. 

La habitación es pequeña. Hay una mesa y una silla de- 
lante de una pared y encima de la mesa hay un plato con 
algo de comida y una botella con bebida. Detrás de la 
mesa, dos juegos de llaves cuelgan de la pared. Un arco 
conduce a la oscuridad que hay al otro lado del cuarto. Te 
internas a través de él y el elfo negro se abalanza sobre ti. 

Debes luchar contra él: 


Elfo Negro DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 
Después de dos Asaltos, pasa al 275. 


426 

El sanador se acerca arrastrando los pies hasta un estan- 
te lleno de frascos y coge uno. 

—Este bálsamo de Curación —dice jactándose— es el 
mejor al sur de Funesta. Pero nunca he podido probarlo en 
una criatura como tú. Por favor, permíteme que lo haga. 

Te echa el ungiiento en el pecho y lo frota para que pe- 
netre en tus escamas. Sigue así hasta que te ha frotado todo 
el cuerpo. El efecto es casi inmediato. Empiezas a sentirte 
fuerte y rejuvenecido. Su bálsamo de Curación tiene inclu- 
so un mayor efecto sobre ti que sobre los humanos. Resta- 
blece tu RESISTENCIA a su valor inicial. A continuación, 
abandona el pueblo de Aquelarre dirigiéndote a 374. 


427 
Sigues río arriba subiendo el valle hasta que llegas a un 
lugar donde el río sale de una cueva en un lado de la colina. 
No hay camino hasta ella, sólo el río. Si das la vuelta y si- 
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gues el río corriente abajo, pasa al 423, En otro caso, puedes 
adentrarte en el río y seguir hasta la caverna (pasa al 345), u 
olvidarte del río e internarte en la maleza (pasa al 57). 


428 

La cara gira en la opaca neblina dentro de la bola, y mi- 
ras para saber lo que sucederá a continuación. De forma 
gradual, la cara vuelve a formarse, pero esa vez parece más 
grande que antes y los ojos sin vida cobran un brillo rojo 
como si fueran ascuas encendidas. De repente, ¡una peque- 
ña bola de fuego sale disparada de uno de los ojos directa 
hacia ti! Saltas a un lado para esquivarla, pero te da en la 
pierna debajo de la rodilla y aúllas de dolor. El segundo ojo 
dispara su bola de fuego, que te da en el brazo justo enci- 
ma del codo. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA por las heri- 
das. Vete rápidamente y dirígete al 81. 


429 
Cuando irrumpes en el claro desde los arbustos, la pelea 
se detiene por un momento y los tres combatientes te mi- 
ran fijamente con incredulidad. Debes dirimir tu combate 
con los bandoleros, que lucharán juntos contra ti. La del- 
gada criatura está demasiado magullada para ser de ayuda 
y cae al suelo gimiendo: 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer Bandolero 8 9 
Segundo Bandolero 8 7 


Si los vences, pasa al 448. 
430 
Vas hasta la caverna y te internas en ella, dirigiéndo- 


te al pasadizo norte. En el interior todo está en silencio. 
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Quizá quienquiera que haya estado comiendo allí se 
haya marchado. Llegas al otro lado sin ningún inciden- 
te. Pasa al 41. 


431 

—Una pobre actuación —Jice Brutus despectivamen- 
te— para alguien que parece tan fuerte. Recobra el aliento. 

Mientras te recuperas, el medio troll murmura en voz 
baja al duendecillo que has encontrado en la verja: 

—Y a sabes lo que tienes que hacer... 

Cuando recuperas el aliento, el duende te conduce a un 
círculo en un rincón vacío de los Campos. 

—Espera aquí —dice. 

Esperas. Al mirar el extraño círculo, ves que no es una 
simple marca en el suelo, sino un trozo de cuerda dispues- 
to en forma de circunferencia. El extremo de la cuerda, co- 
locado en la dirección en la que se ha ido el duendecillo, 
está atado a un árbol. ¡En realidad está atado a la copa del 
árbol, que han doblado para que llegue al suelo! Está suje- 
to por otra cuerda, atada firmemente al árbol y amarrada 
en mitad del tronco. De repente te percatas de lo que está 
sucediendo. Al mismo tiempo ves al duendecillo de pie al 
lado de la segunda cuerda ¡con un cuchillo afilado! Antes 
de que puedas moverte, ha cortado la cuerda. El árbol sale 
disparado hacia arriba, estrechando la circunferencia de 
cuerda alrededor de tu pierna e izándote junto a él hasta 
que quedas colgando, indefenso, suspendido de la copa por 
los pies. Pasa al 175. 


432 
Parecen renuentes a avanzar hacia ti. Tu tamaño y tu 
gruñido de furia deben de haberlos amilanado. Murmuran 
algo entre sí y se dan la vuelta. Han decidido no prestarte 
atención y vuelven sobre sus pasos. Su piedra luminosa se 
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RUTA 
E 


435. La puerta se abre más y ves el torso y las piernas 
poderosas de la criatura, armada hasta los dientes. 


apaga y los pierdes de vista. Puedes continuar sin peligro. 
Pasa al 137. 


433 
Sigues el consejo del Alaparlanchina y te diriges al nor- 
te. Te detienes en un altozano y observas la zona. En la 
lejanía, a tu derecha, ves un gran bosque, y todo recto, jus- 
to delante, un río corta el paisaje como una herida san- 
grante. Te pones en marcha, y a un corto trecho de la loma, 
otro camino se une al que sigues por la derecha. Pasa al 134. 


434 
Los tres espíritus están estrechando el círculo y se acer- 
can cada vez más. Estás atrapado sin remedio. No son cria- 
turas despiadadas, pero no dejarán que nadie se interne en 
su bosque sin permiso. ¡El castigo es la muerte! 


435 

La aldaba produce un estruendo en la placa de metal. De- 
trás de la puerta se oye un gruñido, y oyes unos pies que se 
arrastran cuando alguna clase de criatura responde a tu lla- 
mada. La puerta se abre lentamente con un crujido y apare- 
ce un morro alargado. Unos ojos pequeños, parecidos a los 
de un cerdo, te escrutan desde detrás del cuerno que sale del 
centro de la cara del hombre rinoceronte. La puerta se abre 
más y ves el torso y las piernas poderosas de la criatura, ar- 
mada hasta los dientes. El hombre rinoceronte te habla: 


—¿Yib3 2n?u ¿Q5 2as 2et2uh1o p2rd 3d 4i1q5 3?- 
uS3ip52d2 sa2nt2n d2r etolticr3 1t5r1,av2e3 nm2d 
31tim2 nt2o1allir 2f2r 2nc 31u s2s2ntlaye d4s—.uT 
2ihina c4m3d4ol1 ul2ng 51,a¿2h?i2n a2s2001s 4av2 
t2.elirglt 2iint2sad20q 52ud 2c3d1  aprict3c1 
re1lg4id2al5 ch1. 
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Está cerrando la puerta sin dejarte pasar. ¿Empujarás la 
puerta y entrarás para atacarlo (pasa al 357), o te irás, re- 
gresarás a la encrucijada y tomarás el pasadizo hacia el 
norte (pasa al 144)? 


436 
Tienes cuatro puertas entre las que elegir. ¿Probarás la 
puerta de la pared este (pasa al 49), la de la pared oeste 
(pasa al 409), la de la pared norte (pasa al 262), o la de la 
pared sur (pasa al 201)? 


437 

—¿Ninguna seña? ¿Darramouss no te ha dado ninguna 
seña? —El guardián parece incrédulo. Tú te encoges de 
hombros indicando que no has visto a Darramouss—. Pero 
si Darramouss siempre está en su cámara... Espera aquí un 
momento, tengo que mirar en su cuarto. 

El guardián coge un garrote y sale deprisa al pasadizo 
dejándote solo. ¿Mantendrás tu palabra y te quedarás don- 
de estás hasta que vuelva (pasa al 38), o entrarás en su ha- 
bitación y buscarás una salida (pasa al 54)? 


438 

Los lugareños ven con los ojos abiertos de par en par 
cómo su campeón cae al suelo. Entonces los invade la furia. 

—;¡Rog está muerto! —grita una voz—. ¡Cojamos a esa 
cosa que lo ha matado! 

Uno de ellos entra un momento en la cabaña y sale con 
una horca. 

—;¡Rápido! —dice una voz ronca detrás de ti—. Tene- 
mos que irnos enseguida. Ven conmigo. 

El medio orco te está haciendo señas para que lo sigas 
fuera del pueblo. Vuelves a mirar a los lugareños y decides 
que es una propuesta sensata. Los dos echáis a correr, per- 
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seguidos por los campesinos, hasta que llegáis a la salida 
de Aquelarre, donde se detienen y os ven alejaros, incre- 
pándoos y agitando los puños. 

—Ha sido una locura hacer eso —dice el medio orco, 
con sus ojos astutos mirándote directamente—. Meterse en 
la pelea de otros. Yo en tu lugar te hubiera dejado librar tu 
propia lucha. Lo más probable es que me hubiera matado. 
¿Y eso a ti qué te importa? Y todo porque me comí su pe- 
rro. ¿Qué esperaba? ¡Tenía hambre! Supongo que podría 
haberlo matado antes... ¿No hubieras hecho tú lo mismo? 
¿No lo hubieras hecho? ¿Te han comido la lengua? Eres un 
tipo silencioso, ¿eh? Bueno, yo soy Grognag Dienteafila- 
do. Llámame Grog. ¿Adónde te diriges? ¿Llevas algo inte- 
resante? ¿Quieres que viajemos juntos? 

La criatura es más baja que tú. Está sucia y huele mal. 
Su pelo negro azabache está enmarañado y no se lo ha cor- 
tado en mucho tiempo. Su ropa es apenas mejor que unos 
harapos, aunque lleva un peto de piel gruesa y de su cintu- 
rón cuelga una espada mellada. Los dos continuáis el viaje 
juntos. Durante todo el tiempo que estés con él, estate aten- 
to a los números de las referencias. Si llegas a una referen- 
cia que termine en 7 (por ejemplo 247), réstale 52 y pasa a 
la referencia obtenida. Lee las dos juntas. Ahora continúa 
yendo a 107. 


439 

Gruñes con desconfianza y te acercas más a la figura. 
Las púas de tu espalda están erizadas y tienes todos los 
músculos en tensión. Estiras un brazo lo suficiente para 
agarrar por debajo con una uña la harapienta capucha y 
apartarla a un lado. ¡Debajo de la capucha no hay lo que 
esperabas! ¡La visión de la cabeza podrida y las cuencas de 
los ojos vacías te hacen echarte hacia atrás tambaleándote! 
Una risa malvada resuena en el aire. No proviene de la fi- 
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gura, sino del resplandeciente Cuentacuentos que cuelga 
del techo. Te ha tendido una trampa y atraído a su guarida 
sirviéndose de su talento para hablar muchos idiomas, y en 
ese momento desciende de su percha para cubrirte con su 
pegajoso cuerpo en forma de red. Mientras te debates en 
vano dentro del cieno viviente, expulsa su veneno mortal, 
que te paralizará. Mientras te revuelves debajo de él, el 
Cuentacuentos empieza a digerir tu sabroso cuerpo. ¡No 
pasarás de aquí! 


440 

La criatura que se retuerce dentro del saco te llama la 
atención pero no te produce excesiva curiosidad. Al pasar 
le das una fuerte patada y sale disparada. Lo que quiera que 
haya dentro grita pidiendo clemencia, pero se queda en si- 
lencio después de chocar con la pared de piedra. La dejas 
atrás y sigues caminando por el pasadizo mientras las pie- 
dras luminosas aún te alumbran el camino. De repente, oyes 
ruido de pasos. Te paras a escuchar con atención. ¡Una si- 
lueta cobra forma delante de ti en el pasaje! Pasa al 63. 


441 

Irrumpes con audacia al otro lado de la esquina para en- 
frentarte a lo que quiera que esté produciendo el chirrido. 
Las piedras luminosas del techo parpadean rápidamente 
enfrente de ti, intentando seguir tu marcha. Después de 
unos cuantos pasos, llegas a un cruce con otro pasadizo 
que corre de este a oeste. Y en la pared que está a tu iz- 
quierda, descubres el origen del chirrido: un letrero col- 
gado de un poste bajo. Una brisa fresca corre a través del 
pasadizo y hace que el letrero cruja mientras se mece ade- 
lante y atrás. Estudias el letrero, que dice: YFLLP WST PNFE 
MINFS ETH JSIWBY. Debajo de las letras hay una gran fle- 
cha que señala hacia el este. Miras enfadado el letrero por 
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haberte asustado e intentas darle un golpe con una garra. 
Sin embargo, está demasiado alto para que lo alcances. 
¿Seguirás el consejo del letrero y te dirigirás al este (pasa 
al 122), o prefieres ir hacia el oeste (pasa al 208)? 


442 

El guardián saca un manojo de llaves del bolsillo y abre 
la puerta metálica para dejarte pasar. Gruñes agradecido, y 
empiezas a subir la escalera. Arriba te encuentras en una 
habitación fría, de paredes de piedra, con una plataforma 
también de piedra en el centro. La plataforma está decora- 
da con tallas y símbolos, y está iluminada por un rayo de 
luz que entra por una abertura del techo. Recorres la habi- 
tación hasta que llegas a una puerta que abres de un empu- 
jón. La visión que te recibe te hace abrir los ojos de par en 
par... 

¡Aire! Has escapado de las mazmorras y has aparecido 
en el aire frío de la noche. Lentamente, escudriñas el pai- 
saje, mientras tu mente se maravilla ante el espacio que te 
rodea. Parece que te encuentras en un campo abierto en el 
cual las piedras han sido colocadas en filas regulares. Al- 
gunas están tiradas en el suelo y otras están puestas de pie. 
A tu izquierda, cerca del borde del campo, hay una gran 
construcción con un tejado alto e inclinado. Al otro lado, a 
la derecha, hay un bosque, y desde donde estás sale un ca- 
mino que conduce directamente hacia él. Por encima de ti, 
una gigantesca bola blanca cuelga del cielo y proporciona 
algo de luz, pero la luz mengua cuando unas grandes ma- 
sas vaporosas pasan empujadas por el viento frente a ella. 
El nuevo medio que te rodea te intimida. ¿Te gustaría in- 
vestigar algunas de las piedras colocadas en el campo en 
torno a ti (pasa al 198)? ¿Te gustaría explorar los alrede- 
dores del viejo edificio (pasa al 123)? ¿O te gustaría irte de 
ese lugar y seguir el sendero hacia el bosque (pasa al 261)? 
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Sigues el pasadizo hacia el norte hasta que llegas a un 
cruce. A la izquierda, ves que pronto el pasaje termina en 
un lugar sin salida; pero en una cornisa de la pared del fi- 
nal hay una gran bola de cristal transparente. A la derecha, 
el pasaje desaparece tras una curva que tuerce hacia el nor- 
te. ¿Girarás a la izquierda (pasa al 155), o a la derecha 
(pasa al 81)? 


444 
El cuarto no parece muy interesante y te vas. Sigues el 
pasadizo hasta que llegas a la encrucijada, donde conti- 
núas hacia el oeste. Pasa al 309. 


445 

Retraes las uñas para palpar con las puntas de los dedos 
la extraña forma y te acercas a ella. Cuando te agachas para 
tocar el círculo oscuro, se mueve mucho más velozmente 
de lo que tú podrías hacerlo. En un instante se ha extendi- 
do para engullir el mismo suelo que pisas. De repente no- 
tas que no estás encima de una roca sólida, sino sobre... 
¡nada! Caes al vacío hasta que el viaje es demasiado para 
ti. Mueres en la oscuridad y nunca conocerás la terrible 
suerte que te esperaba en las profundidades de la Trampa 
de la Boca Negra. 


446 

Lanzas el golpe mortal y el caballero cae al suelo. Una 
vez fuera de peligro, tus pensamientos se centran en 
la comida. El olor del mediano, aún caliente, te llega a la 
nariz y se te hace la boca agua. Agarras a la criatura con 
una mano y hundes los dientes con avidez en su carne 
dulce. Sin embargo, eso sólo será un bocado para ti. La 
armadura hace imposible devorar al caballero, pero el 
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hechicero vestido de rojo que gime en el suelo puede re- 
sultar un nuevo sabor. Acallas sus desdichados llori- 
queos con un único y mortal golpe de tus garras. Resta- 
blece tu RESISTENCIA a su valor inicial por la sabrosa 
comida. 

Una vez has comido, hurgas en las pertenencias de los 
aventureros. Sus sacos no te interesan mucho. El mediano 
llevaba una espada en miniatura y encuentras un trozo de 
pergamino enrollado en la ropa del mago. Los tres humanos 
llevaban trozos de formas extrañas de una sustancia pasto- 
sa, quizá comida, aunque no te huele a nada. También lle- 
vaban sacos pequeños donde hay unos objetos redondos y 
no muy grandes de metal. No se te ocurre para qué pueden 
servir, así que los tiras a un lado. Ahora debes proseguir tu 
viaje. Hay tres pasadizos que parten de la cámara hacia el 
norte, este y oeste. 

Decides tomar el pasadizo que va hacia el oeste. Sales de 
la cámara mientras el fuego titilante alumbra el camino de- 
lante de ti. Al final, la luz del fuego está demasiado lejos 
para alumbrarte y sigues tu camino a tientas en una com- 
pleta oscuridad, De repente, oyes un gorjeo agudo encima 
de ti, seguido de otros muchos. ¡Has molestado a un grupo 
de criaturas voladoras, que chillan alarmadas y se abalan- 
zan sobre ti! Les das manotazos a ciegas y coges una o dos 
que se habían lanzado en picado hacia ti y te habían ara- 
ñado con sus afiladas garras. Tus escamas te protegen, sin 
embargo, de cualquier peligro serio, y pronto te alejas por 
el pasadizo, donde las criaturas no se aventuran. El pasaje 
tuerce al norte. Tomas la curva a la derecha y te detienes de- 
lante de una puerta de madera. No hay otro camino hacia 
adelante. ¿Empujarás la puerta con el hombro o prefieres 
hacer otra cosa? Tira un dado. Si sacas 1 o 2, pasa al 277. Si 
sacas de 3 a 6, pasa al 101. 
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447. Esos sanguinarios devoradores de carne 
se alimentan de carroña. 


447 

Abres los ojos de par en par cuando las tres criaturas es- 
queléticas cobran forma delante de ti. Son delgadas y angu- 
losas, y se mueven con gestos rápidos y entrecortados. Aun- 
que sus cuerpos están cubiertos con un ralo pelo oscuro, sus 
caras huesudas están peladas, y tienen unos ojos diminutos. 
En el centro de cada cara tienen una boca desproporciona- 
damente grande y protuberante, bordeada de dientes afila- 
dos. Esos sanguinarios devoradores de carne se alimentan 
de carroña. Mientras comen, se vuelven invisibles para evi- 
tar ser cogidos de improviso. Pero entre comida y comida, 
los dos se vuelven visibles e irascibles. En ese momento te 
miran furiosos porque su comida ha sido interrumpida, y de- 
bes luchar con las criaturas. Las dos atacan a la vez: 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer Devorador de Carne 6 6 
Segundo Devorador de Carne 6 7 
Tercer Devorador de Carne 6 6 


Si los vences, pasa al 89. 


448 

Exhausto tras el combate, prestas tu atención a la criatu- 
ra de pelo blanco que yace gimiendo en el suelo. Al darse 
cuenta de que la lucha ha terminado y que no representas 
un peligro para él, se vuelve hacia ti. Mientras te habla, 
hace gestos de dolor por los golpes recibidos. 

—Te doy ¡aaaaah! las gracias por tu ayuda. Mi nombre 
es ¡oooh! es Hojablanca. Soy ¡unnngh! Un elfo. Mi casa es 
el pueblo de Ethelle Amaene. —Se da la vuelta sobre la 
espalda y continúa—. Aaahhhh, así está mejor... Conozco 
bien estos bosques. ¿Quizá pueda servirte en algo para de- 
volverte la ayuda? 


278 


¿Qué quieres que te cuente?: 


¿Cualquier cosa que sepa de Glasto? Pasa al 58 
¿Lo que sepa de la Galera Guardiana? Pasa al 269 
¿Más sobre sí mismo? Pasa al 167 


449 


El viejo Veintinueve —los legionarios se refieren a sí 
mismos con orgullo por sus números— ha estado en la for- 
taleza mucho tiempo. Sabe todo lo que sucede y todas las 
formas de escapar. Los dos pasáis la tarde juntos y él está 
contento de poder hablar de su pasado, aunque tiende a di- 
vagar cuando cuenta sus historias. Él y su hermana fue- 
ron reclutados para servir a Zharradan Marr hace muchos 
años. Los hombres rinoceronte son particularmente buenos 
como guardianes, y Veintinueve recuerda que fue miem- 
bro de la guardia personal de Zharradan Marr durante el 
saqueo de Salamonis. Pero a él no le gustaba Marr. 

El momento decisivo de su carrera fue cuando lo descu- 
brieron bebiendo en Salamonis con otro hombre rinoce- 
ronte del que se sabía que había sido reclutado por el en 
otros tiempos colega, y entonces archienemigo Balthus el 
Aciago. Aquel incidente marcó el final de su progreso en 
el ejército de Marr. A partir de entonces, Brutus lo vigila- 
ba, arrestaba y castigaba de forma habitual. Su hermana fue 
hecha prisionera en los calabozos de Marr por si acaso él 
intentaba escapar. Ahora que su hermana estaba a salvo, 
puede al menos liberarse de la tiranía del medio orco. 

Más entrada la noche, al amparo de la oscuridad, te 
conduce a una zona del muro donde las piedras están suel- 
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tas. Sin mucho esfuerzo logras hacer un agujero lo bas- 
tante grande para que los dos paséis por él. Te vas de los 
Campos de Entrenamiento y sigues caminando por el bos- 
que toda la noche. Él te promete llevarte hasta alguien que 
puede decirte más sobre ti, alguien que conoce y que vive 
en un claro del bosque, pero si va contigo lo reconocerán. 
Finalmente, llegáis a un sendero que se dirige al norte. 
Veintinueve te dice que sigas el camino, mientras que él 
partirá hacia el oeste. Poco tiempo después oyes un grito 
que viene de la dirección en que se ha ido. ¿Irás corriendo 
tras él para ver si puedes ayudarlo (pasa al 10), o no harás 
caso y continuarás (pasa al 174)? 


450 
Sales de la habitación y te encuentras una vez más en el 
pasadizo que corre de este a oeste por el cual has entrado. 
Recuerdas los ruidos que habías oído detrás de la puerta 
que estaba más adelante, hacia el este. Sin embargo, no 
hay un camino que continúe. La puerta está cerrada, así 
que de nuevo tienes que cargar contra ella. Pasa al 263. 


451 

Avanzas con sigilo en la oscuridad, con las garras pre- 
paradas para atacar. Oyes la respiración pesada de un ani- 
mal grande que está cerca. ¡En un instante, la criatura ata- 
ca! Dos pesados golpes te hacen caer de espaldas y te 
lanzan cuan largo eres al fondo de la cueva. El ataque está 
acompañado de un estridente relincho, y te vuelves para 
enfrentarte a tu atacante. Ves a tu oponente perfilado en la 
entrada de la cueva ¡y descubres que es un caballo asusta- 
do, que se mantiene erguido sobre las patas traseras, pre- 
parado para atacar de nuevo! Pierdes 2 puntos de RESIS- 
TENCIA por los golpes que ya has recibido. Si crees que la 
criatura podría convertirse en una sabrosa comida, puedes 
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luchar contra ella yendo a 355. Si no, puedes esquivar al 
caballo, salir de la cueva y volver al cruce yendo a 386. 


452 

Te acercas a la silla y observas la figura. De la capa roja 
sobresale una cara horrible. Sus fuertes mandíbulas tienen 
dientes afilados y cortantes, y la piel oscura está tensa en 
el cráneo irregular. Los ojos sobresalen bajo los párpados 
cerrados, como si intentaran salir. Coges la capa con una 
garra y la levantas lentamente. ¡En ese momento, los ojos 
de la criatura se abren de repente! ¡Salta de su silla y te cla- 
va los dientes en el cuello antes de que tengas tiempo de re- 
accionar! Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Debes dirimir 
tu combate con el orco sangriento: 


Orco Sangriento DESTREZA 7 RESISTENCIA 5 


Si vences a la criatura, pasa al 207. 


453 
Pasas un rato viendo insectos pasar zambando por la su- 
perficie del lago, y disfrutas del gorjeo de los pájaros en las 
ramas en lo alto. Al fin, decides seguir adelante. Suma 2 
puntos de RESISTENCIA por el descanso y pasa al 52, 


454 
Bajas por la escalera intentando desesperadamente man- 
tener el equilibrio con tus enormes pies en los estrechos es- 
calones. Probar tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 37. Si 
no, pasa al 413. 


455 
Te escabulles de Brutus y rodeas el edificio hasta llegar 
a la entrada, donde las puertas están cerradas. Una vez más 
aparece el duendecillo. 


—¿Qué es esto? —dice sonriendo—. ¿Nos dejas tan 
pronto? —Gruñes y asientes con la cabeza—. Pero no pue- 
des querer irte ya. No puedes rechazar nuestra hospitalidad. 

Hay un tono de amenaza en la voz de la pequeña criatu- 
ra, aunque seguramente una criatura tan insignificante no 
puede hacerte ningún daño. Te está llevando de nuevo a 
los Campos de Entrenamiento. ¿Te escaparás y reafirma- 
rás tu intención de irte (pasa al 335), o dejarás que te con- 
venza para volver (pasa al 385)? 


456 
La lastimosa figura que gime en el suelo no ofrece resis- 
tencia cuando terminas con su desdichada vida. Puedes 
darte un banquete con la comida y, si lo haces, ganarás 4 
puntos de RESISTENCIA. Después vete del pueblo de Aque- 
larre y dirígete al 374. 


457 
Te pones de pie y atraviesas corriendo el puente hasta el 
otro lado. Alterado por tu último accidente, sigues hasta 
que llegas a un pasadizo lateral a la derecha. No te gusta el 
aspecto del pasaje, así que sigues hacia el este. Pasa al 122. 


458 
Te agachas y pasas por el estrecho agujero. Cuando tras- 
pasas el umbral, una piedra luminosa brilla para revelar el 
interior de la pequeña cámara en la que te encuentras. La 
habitación está totalmente vacía a excepción de un gran ar- 
cón que hay delante de una pared. Te acercas y lo exami- 
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nas. Lo empujas y lo zarandeas para intentar abrirlo. Final- 
mente, un afortunado empujón abre el cerrojo. Dentro en- 
cuentras dos objetos misteriosos. El primero es una plan- 
cha circular fabricada con un metal fuerte. Del centro de 
uno de los lados sobresale una punta afilada, y en la otra 
hay dos tiras de cuero. En el mismo lado de las tiras hay 
atado un saco de piel que puede ser útil para llevar cosas. 
El otro objeto es un trozo de roca rugosa y coloreada, apro- 
ximadamente del tamaño de tu antebrazo. Uno de los ex- 
tremos es ancho y el otro mucho más estrecho. Es de color 
verde apagado y brilla tenuemente en la oscuridad. Parece 
muy frágil. Puede ser un arma útil si se agarra por el extre- 
mo más afilado, pero sin duda no duraría mucho en un 
combate. Puedes llevarte uno de los dos objetos. Si esco- 
ges la plancha de metal, puedes guardar en el saco los dis- 
cos metálicos que encuentres. Si escoges la plancha, pasa 
al 197. Si escoges el trozo de roca, pasa al 110. 


459 

Vuelves hacia la puerta. 

—Veo que has captado la indirecta —se burla Nimbo- 
cus—. No te molestes en disculparte por haber arruinado 
mi concentración. Tendré que empezar a leer mi tomo otra 
vez. Pero tú no te preocupes. Oh, no. Cierra la puerta al sa- 
lir. Probablemente no nos volveremos a encontrar. Al me- 
Nos, nO Si yo te veo primero. ¡Bah! 

Dejas al mago del Tiempo y vuelves al vestíbulo. Fuera, 
el ruido aumenta a medida que más miembros de la tripu- 
lación se unen al grupo que te busca. Ahora debes elegir 
otro camarote. Rápidamente vuelves a estudiar los símbo- 
los. ¿Qué escogerás?: 


¿La jarra de agua? Pasa al 346 
¿El fuego? Pasa al 29 
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¿La corona? Pasa al 129 
¿Las espadas cruzadas? Pasa al 111 
¿Ninguno de ellos? Pasa al 302 


460 

—Nuestra alianza será suprema en Allansia. Juntos go- 
bernaremos. Si lo que deseas son riquezas, tendrás todas 
las que puedas desear. Si lo que anhelas es poder, te daré 
el oeste de Allansia y será tu propio imperio. —Marr habla 
cada vez con más ansiedad, pero tú no escuchas. En vez de 
ello, te preparas para dar un golpe con el garrote—. ¿Estoy 
desperdiciando mis palabras? —grita Zharradan—. Enton- 
ces piensa lo siguiente: Si yo desaparezco, ¿quién va a de- 
volverte tu cuerpo anterior? ¿Te gustaría seguir siendo una 
bestia el resto de tus días, siendo constantemente temido, 
odiado e incluso perseguido por los de tu propia especie? 

Esta vez, sus palabras te detienen. Las sopesas. Si desa- 
parece para siempre, quizá pases el resto de tus días des- 
terrado de la civilización, un enemigo de tu propia especie. 
Pero ¿qué garantía tienes de que los experimentos de Marr 
sean reversibles? ¡Ninguna! Lo miras otra vez justo a tiem- 
po para verlo borrar la sonrisa de la cara. ¡Ya ha jugado 
bastante! ¡Su imagen está desapareciendo! Furioso, coges 
el garrote. Tus ojos se estrechan y aprietas los dientes. Un 
rugido sordo sale de lo más profundo de tu garganta. Mien- 
tras la imagen de Marr se desvanece, actúas con rapidez. 
En un santiamén, has agarrado y blandido el garrote en el 
aire. El ruido de cristal roto inunda la habitación cuando el 
espejo se hace añicos delante de ti. ¡La gran puerta a su tie- 
rra de limbo ha sido destruida! ¡Quizá nunca regrese a tu 
mundo! 

Vas hacia la puerta. ¡Un rayo de dolor te atraviesa el pie! 
Te has cortado con uno de los fragmentos del espejo. ¡No 
puede ser! Las gruesas escamas de tus pies no pueden ras- 
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garse con trozos de vidrio tan pequeños. Miras abajo. Y en 
ese momento te das cuenta de lo que ha sucedido. 

Tus pies escamosos de color verde pardusco ya no exis- 
ten. En su lugar, tus pies son de piel pálida y vulnerable. 
¡También han desaparecido las garras! Tus manos han re- 
cobrado la forma humana y en un fragmento de espejo que 
ha quedado colgando del marco, ¡una cara familiar te mira 
fijamente con los ojos muy abiertos! ¡Los experimentos de 
Marr se llevaban a cabo usando brujería, no cirugía, y una 
vez él ha desaparecido, el conjuro se ha roto! 

Cuando recuperas la memoria, recuerdas la cruda lucha 
en las colinas de Ópalo, cuando Zharradan Marr y sus nu- 
merosas fuerzas Tooki aladas abordaron tu Galera Guar- 
diana. Como una tormenta embravecida, los oscuros Tooki, 
una raza especialmente criada de grifos guerreros, cayeron 
en picado sobre el barco, mientras los arqueros que los mon- 
taban, los orcos sangrientos, disparaban flechas y mataban a 
muchos miembros de tu tripulación. El ataque sorpresa fue 
tan rápido y mortífero que no tuviste otra opción que rendir- 
te. Cuando Zharradan Marr descendió de su propia y rica- 
mente ornamentada nave Tooki a la cubierta de la Galera 
Guardiana, juraste que vengarías esa derrota. Pero Marr te- 
nía otros planes para ti... 

En ese momento han cambiado las tornas. Estás otra vez 
en tu puesto de comandante de la Galera Guardiana. Las 
elementales criaturas de Marr respetarán tu autoridad. 
Aunque Marr te mostrara alguna clemencia, tú, a tu vez, le 
concediste la que él se merecía: ¡ninguna! 


